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Zapewne wydaje Ci się, że Majesty jest podobne do innych gier strategicznych, jesteś jednak w ogromnym błędzie. Ta gra rządzi się zupełnie innymi prawami, 
jest nowatorska i przełomowa jak inne dzieła Microprose. Wreszcie będziesz mógł się skoncentrować na rządzeniu, a nie wydawaniu poleceń pojedyńczym 
jednostkom. Granie w Majesty to cudowne uczucie, przypomną Ci się noce spędzone przed Civilization... 

Czy chciałbyś zostać królem, rządzić dobrze i sprawiedliwie? Bronić królestwa, walczyć z mitycznymi bestiami, ustanawiać nowe prawa? 
Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się nad tym, jak by to było, gdybyś mógł pokierować losem setek, tysięcy poddanych, budować zamki, niszczyć wrogie twierdze, 
wypowiadać wojny, zawierać przymierza? Twoje marzenia mogą się spełnić dzięki Majesty 4f- tu czekają na Ciebie przygody jakich dotąd nie przeżyłeś. 


* Nowa pasjonująca idea - fantastyczna symulacja 


Twojego królestwa. : 

« Olbrzymi wybór budowli - gildii, koszar, wież magów, 
bibliotek, karczm, chatek oraz wielu innych... 

* Różnorodność ras i jednostek: elfy, krasnoludy, 
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gnomy, paladyni, magowie, rycerze i inni herosi. 
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WSTĘPNIAK 


CZEŚĆ 

Ż apewne już wiecie o największym 
odkryciu stulecia, jak w mediach nazywa się 
rozszyfrowanie ludzkiego genomu. Trzeba 
- przyznać, że choć dziennikarze nieco tu prze- 
sadzoją (mimo wszystko w XX wieku zdarzyło 
się także kilka innych, równie ważnych 
odkryć), to jednak wydarzenie to ma niebo- 
gatelne znaczenie dla rozwoju nauki, a także — co ważniejsze — dla rodzaju ludzkiego. Być może już za kilka: 
dziesiąt lat na rynku pojawią się nie tylko leki na wszystkie choroby, ale i takie, które pozwolą nam dłużej 
żyć, wciąż pozostając przy tym młodym, albo wręcz zapewnią nieśmiertelność. Oczywiście, pojawią się 
także bardziej prozaiczne zastosowania — pigułki zmieniające kolor włosów i tęczówek oczu, tabletki 
wywołujące pożądany nastrój czy pastylki pozwalające odtworzyć dawno zapomniane wspomnienia. 
Doprawdy trudno dziś przewidzieć skutki tego odkrycia i wypada mieć tylko nadzieję, że choć ułamek z tych 
cudów zdarzy się jeszcze za naszego życia. Jest to o tyle prawdopodobne, że przecież obecne tempo roz- 
woju nauki i techniki jest oszałamiające. My, komputerowcy, wiemy o tym najlepiej. 

Ponieważ euforia związana z odkryciem jest faktycznie ogromna, pojawiają się tu i ówdzie coraz śmiel- 
sze opinie i osądy. Śledząc ten temat w prosie i telewizji, natknąłem się na przykład na stwierdzenie, iż 
rewolucja genetyczna, która wkrótce nastąpi, będzie znacznie przewyższać tę informatyczną tak pod wzglę- 
dem doniosłości, jak i powszechności. Osobiście polemizowałbym z takim stwierdzeniem. Przede wszystkim 
tak wypowiedziane zdanie świadczy o tym, iż jego autor nie zdaje sobie sprawy z ogromu zmian, jakie się 
dokonały i wciąż się dokonują dzięki wszechobecności komputerów. Elektronika jest już tak bardzo zako- 
rzeniona w naszym codziennym życiu, że w wielu przypadkach trudno byłoby się bez niej obejść. Miała 
zresztą swój udział także w procesie rozszyfrowywania genomu. Badania rozpoczęte w roku 1990 przez 
zespół 1100 naukowców z całego świata, miały potrwać do roku 2005. Traf chciał, że pewien sprytny 
człowiek o nazwisku Croig Venter (zapamiętajcie to nazwisko), posiadający na koncie swojej firmy ledwie 
2 tys. dolarów (!), pomyślał o najprostszym rozwiązaniu i postanowił wykorzystać do tych badań 
najnowocześniejsze technologie komputerowe, zwracając się po pieniądze do niezależnych sponsorów. 
Dzięki grupie 250 maszyn sekwencjonujących geny Venter zakończył prace badawcze z prawie pięcioletnim 
wyprzedzeniem (dokładnie odkryto 99,9% kodu). Tak więc bez postępu informatycznego być może nie 
byłoby postępu w genetyce — a przynajmniej osiągnięcia w tej dziedzinie nastąpiłyby z dużym opóźnieniem. 

Przy okazji warto zauważyć, że choć obie te dziedziny przeciwstawia się sobie, to jednak mają one ze 
sobą więcej wspólnego, niż myślimy. Obie wszak bazują na... informacji — jej pozyskiwaniu, analizowaniu 
i modyfikowaniu. Już sam ten fakt daje duże prawdopodobieństwo, że zamiast odchodzić od siebie, obydwie 
te dziedziny będą raczej ku sobie zmierzały — być może kiedyś stając się jednym (bo teoretycznie jednym 
są, tyle tylko, że komputery bazują na zapisie magnetycznym, a genetyka - na organicznym). Żartobliwie 
mówiąc, już teraz można zauważyć pierwsze jaskółki tego procesu. Wyniki badań nad genomem, które w 
początkowych założeniach miały być udostępnione światu bezpłatnie, teraz będą sprzedawane. Czy te 
metody coś Wam przypominają? Jeśli ktoś ma jeszcze wątpliwości, to dodam, iż pana Ventera nazywa się 
w kuluarach... „Billem Gatesem genetyki”. Może to i nieelegancki początek, ale w końcu nie prolog jest 
najważniejszy, tylko puenta, a ta zapowiada się nad wyraz intrygująco. 

Ciekawi mnie przy tym, czy dla nas, miłośników gier komputerowych, także skapnie coś z tego suto 
zastawionego stołu? Nikt jeszcze o tym nie mówi, ani nawet nie myśli, ale może warto zacząć drążyć ten 
temat. Na początek wystarczy genetyczne wzbogacenie naszych dłoni o dodatkowych kilka palców, tudzież 
nieuszkadzalny wzrok i umiejętność spalania tłuszczu bez ruszania się sprzed monitra. A potem może jakieś 
gry genetyczno-komputerowe? 
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| ra zostaje zaniżone. 


| kich zwrotów. (...) 


Hy 


' więś z TG? 


| waszym CD, poziom recenzji... 
2] 


Pra 6. kasta Poza Pomka 1 askóeć | 000 070 


JI. Waszym / 
; stałym czytelni- | 


z kiem od prawie 3 | 
| ——- lat. Mam uszystkie | 
| Wasze numery od 11/97, a poza | 
© | pom kupuję tylko Was. Szanuję 
*redakcję ŚGK głównie za język, | 

w jakim są pisane recenzje. | 
| Bardzo nie lubię zwrotów zapo-- 
4 życzonych z obcych języków, | 
| mb. „ofkoz”, „shit” oraz tzm | 
| | uśmieszków czyli „:-)". Takie. 
| rzeczy mocng obniżają przyjem- | 
| ność zdekiury artykułów, a przy | 
| tym bogactwo stylu danego auto- | 


| Sprawa „Top Games". Wy- | 
| dawcą tegoż pisma jest Egmont | 
| czyli ten sam, który wydaje | 
| ŚGK. Jest na nim także znaczek | 
| ŚGK poleca, a z tyłu Wasza re- | 
5 | klama. Czy zamieszczone w Środ- | 
i h 4 ku TG artykuły (swoją drogą, bar- 

zj 0 „brzyjazne') są Waszym dzie- 
łem? Czy macie jakąś silnieszą | 


>. Na koniec chciałbym przed- | 
+ stawić Wam jakąś Waszą wadę, 
| żeby nie wyszło, że się podlizu- 
| ję. ale JAK?! Techtoorka x 3,- 
| „miły” papier czaderskie okład- | 
| ki, ciekawe konkursy, muzyka na | 


nie wiem, co mógłbym Wam za- | 


rzucić. 


Koobik. 


Dziękuję w imieniu zes- | 
połu za słowa pochwały. Fak- | 
tycznie unikamy wulgaryz- 
mów i wszelakich slangów | 
(co najwyżej pozostawiamy | 
ten nasz, „graczowy *) i nie za- | 
mierzamy kiedykolwiek na | 
ten poziom schodzić. Po pros- | 
tu uważamy, że Czytelnika | 


trzeba traktować jak dobrego 


kumpla/dobrą kumpelę i miast | 
| „rzucać mięsem* czy bełkotać | 
| Wszystko to dostrzegłem, kie- | | 

| dy dzięki Wam dostałem ocenę | 
| dobrą z języka polskiego na ko- 
| niec semestru (co pomoże mi się. 
| dostać do liceum). To dzięki Wam | 
| zdobyłem takie bogactwo pols- | 


makaronizmami, mówić zrozu- 
miale i „przyjaźnie* 


dobrze. 


Co do „Top Games", to nie | 
ukrywamy i nigdy nie ukry- | 
waliśmy, że jest to nasze dziec- | 


ko. Wymyśliliśmy je my, stwo- 


a szata graficzna wyszła spod 


| myszki naszych grafików. Nie | 
zamierzamy przy tym konku- | 
rować z dystrybutorami gier, | 
ale po prostu przypomnieć 


Wam stare, dobre przeboje 


skojęzyczna, podrasowany pat- 
_ /chami wygląd itd.). Mamy przy | 
WAS, podsuncie mi . 


6 . pomysły, P R tgrsbd 


tym po prostu sporo frajdy 
i liczymy, że Wy także. 


' tan Kloss", 
w nowej oprawie (wersja pol- 


mówić, bo... 


| w swoim czasie. 


hitem na skalę światową. 


| si tak być. Próbowałem kiedyś | 

Masz całkowitą rację. To | 
faktycznie ciekawe, że tak sław- | 
ny serial telewizyjny nie do- | 
czekał się porządnej gry. Kie- | 
| dyś w redakcji rozmawialiśmy | 
rzyliśmy je my i wydaliśmy je | | 
my. Tak więc lokalizacja wy- | 
konana jest przez naszych tłu- | 
maczy, teksty w piśmie są au- | 
torstwa naszych redaktorów, | 


o tym „fenomenie* 


O wadach zaś nie ma co 
ich nie ma. Ha, | 
ha, oczywiście, to żarty. Ma- j 
my świadomość, że to jesz- | 
cze nie to, co chcielibyśmy 
| osiągnąć w ŚGK, ale wszys- | 
| tko wskazuje na to, że wkrót- | 
| ce zbliżymy się do nasze- | 


| go ideału. Jednak wszystko 
| v / 


JE" Waszym | 
f stałym czytelni- | 


| | kiem. Jestem także | 
| zagorzałym fanem 
| serialu „Star Trek". Niestety, nie | 
| znam zbyt wielu osób podzie- | 
| lających moje zainteresowania. | 
| Dlatego to do Was zwracam się | 
z pytaniem o gry osadzone. 
w „startrekowym* uniwersum. 
Mimo dużej liczby tytułów o tej 
| tematyce, żaden z mich nie był. 
| hitem, a z zapowiedzi nie wyni- | 
ka, by stan ten miał się w naj- | 
bliższej przyszłości zmienić. Je- 
dyną grą, która wywarła na. 
mnie wrażenie, był „Star Trek: | 
Birth of the Federation". Gra- | 
fika nie budziła tu wielkich emo- | nie. Ale nie dziwota, skoro taki 
cji, lecz reszta była po prostu | 
świetna. Wracając jednak do te- | 
| matu, uważam, że zamiast więk- 
| szej ilości średnich gier, twórcy | 
mogliby popracować nad grą, | 
| która miałaby szansę stać się | 
„. Dla nas | | 
to oczywiste. Cieszy nas przy | 
tym, że styl ten udziela się | 
Wam. To dobrze, to bardzo | 


i też nie - 
znaleźliśmy staysfakcjonują- | 
cej nas odpowiedzi. Być może | 
jest tak, że dobry film/serial | 
nie może być przełożony na | 
| dobrą grę, tak jak z dobrej | 
książki rzadko kiedy powstaje | 
dobry film. A może twórcom 
z USA, gdzie serial ten jest 
tak kultowy, jak nasz „Kapi- | 
brakuje dystansu | 
i nie potrafią wyciągnąć z po- | 
mysłu najlepszych rzeczy. Trud- 
no powiedzieć. Otuchą napawa | 
' zapowiedź wydania aż trzech | 
i nowości („Star Trek: Deep 


Space Nine — Dominion Wars*, | 
„Star Trek: Deep Space Nine 


— The Fallen" oraz program-gra: - 


„Star Trek Starship Creator: 
Warp 2"), ale czy nie będą to 
kolejne wpadki, przekonamy 
się dopiero za kilka miesięcy. 
, hciałem _na- 

| wiązać do fe- 
lietonu Gracza pt. 
„Coś się kończy, coś 
się zaczyna” (ŚGK 7100). Nie tyl 
ko gry Looking Glass, ale i in- 
nych firm często gdy są nowator- 
skiesłabo się sprzedają, żeby przy- 
pomnieć „Ubrising”, „Battlezone” 
czy „Sub Culture". Każda z tych 
gier była nowatorska, każdą 
chwaliła prasa i każda... kiepsko 
się sprzedawała. Być może winę 
ponosiła słaba polityka marke- 
tingowa, być może piractwo, ale 
najbardziej zawalili gracze i to 
nie dlatego, że gry nie kupili, ale 
dlatego, że nawet nie chcieli lepiej 
się z nią zapoznać. Wielu moich 
kumpli ledwo zobaczy grę, już 
twierdzi, że im się podoba lub 


NĄ 


„SN acz" kupuje (27) tydzień z 10 
gier (na gieldzie, rzecz jasna) i nie 


| przechodzi ich nawet w połowie, 


a później, kiedy mu się to uszyst- 
ko znudzi, kupuje tylko kontynua- 


cje tych, które zapamiętał. Kiedy | 


| widzi coś nowegolinnego, od ra- | 
Wojciech Deptula 


zu myśli, że nawet nie warto się 
do tego zbliżać. A przecież niemu- | 


namówić kumpla, żeby zagrał | 
w „Cose Combat". Twierdził, że | 


CC jest głupie, bo ma „dziwną” 


grafikę i beznadziejny widok | 


z góry. Kiedy w końcu zagrał... 


nie mogłem odzyskać swojego | 


eszemplarza gry. 


Nic dodać, nic ująć. 


Andedhel_ 


rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski | 


PS. W tym miesiącu grę | 
komputerową otrzymuje Anded- | 
kel. Gratulujemy. Nagrodę wy- | 


ślemy poczią. 


wróć do zapomnianych Krain (Forgotten Realms), gdzie czekają na Ciebie nowe przygody 
i nowe wyzwania. Tym razem czeka Cię wyprawa na mroźną i zlodowaciałą północ... 


Icewind Dale to niezwykła 
wyprawa w Świat smoków, magii 
i miecza oraz niesamowitych 
zjawisk. Fascynująca przygoda 
rozpoczyna się na wiele lat przed 
wydarzeniami w Baldur's Gate, 
a jej akcja rozgrywa się na północ 
od legendarnego miasta Baldur's 
Gate w zlodowaciałym rejonie 
Icewind Dale. Będziesz się 
przedzierał przez gąszcz 
potężnych wrogów w ogromnych 
miastach, świątyniach, głębokich 
lochach, podziemnych jaskiniach, 


przerażających więzieniach, pra- 
starych ruinach i w wielu innych 
lokacjach. Tym razem w jeszcze 
większym stopniu Twój los będzie 
zależał od doskonałych umiejęt- 
ności walki. Przy pomocy magii 
i wiernych przyjaciół (Twoja 
drużyna może się” składać 
z 6 osób) stawisz czoła mawet 
najbardziej niebezpiecznym pot 
worom takim jak ogromne €yklopy 
czy potężne orogi. 

Czy jesteś gotowy podjąć to 
wyzwanie? 


» Walki w czasie rzeczywistym oparte na zaawansowa- Fantastyczna podróż przez zapierające dech w piersiach 
nym systemie bitew wykorzystanym w Planescape: malownicze tereny krainy Icewind Dale. 
Torment i Baldur's Gate. * Niepowtarzalne efekty graficzne generowane przez 
* Ponad 70 przeróżnych rodzajów postaci w tym po raz ulepszony Bioware Infinity Engine, wykorzystany 
pierwszy naprawdę ogromne i potężne bestie. wcześniej w Planescape: Torment i Baldurs Gate. — 
» Możliwość modyfikacji właściwości bohaterów. * Rozbudowane Scenariusze single- i multiplayer. 
» Niezliczone czary i uroki, magiczne przedmioty i zbroje, Profesjonalna polska wersja językowa. 
questy i misje. * Przystępna cena -tylko 99 zi! W sprzedaży na początku wrzęśfiia. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


cD > 


www.cdprojekt.com 


nu 


(0-22) 519 69 69 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


Icewińd Dale: ©2000 Interplay Entertainment Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. Bioware Infinity Engine ©1998 Bioware Corp.Wszelkie prawa zastrzeżone. Icewind Dale, FORGOTTEN REALMS, FORGOTTEN REALMS logo, ADVANCED 
DUNGEONS 8. DRAGONS, AD8D logo, TSR i TSR logo są znakami hnadlowymi TSR, Inc., część Wizards of the Coast, Inc., i są używane przez Interplay na podstawie licencji. Fallout 2, Planescape Torment, Baldurs Gate, Black Isle 


Studios i Black Isle Studios logo są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity Engine logo jest znakiem handlowym BioWare Corp.Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i neleżą do ich prawnych 
właścicieli. Wyłączna dystrybucja Virgin Interactive. 


TRYBUNA HITOTEKA 
made: Daikatana - upadły anioł? 
SEE ant, a... 


W::: na to, że John Romero okazał się ofiarą własnego sukcesu. Jako 
lit J CEN 


jeden z głównych twórców sukcesu słynnego Dooma, stał się osobą tak 

ważną, że nie potrafił dogadać się z kierownictwem ID Software. Twier- 
dził, że gry tej firmy stały się tylko pokazem umiejętności programowania i, że 
niewiele mają one wspólnego z dobrą zabawą. Został zwolniony, lub jak twierdzą 
inni, sam odszedł z ID Software, by założyć swoją własną firmę — lon Storm. 
W ślad za nim do lon Stormu trafili za nim między innymi Warren Spector i Tom 
Hall. Każdy z nich zaangażował się w prace nad własnym projektem, zaś John 
rozpoczął prace nad swoim marzeniem — Daikataną. Był rok 1997 i jego gra miała 
pojawić się już wkrótce, by pokazać, co tak naprawdę można wycisnąć z engiqe'u 
Qvake'a 2 (nad którym wciąż trwały wówczas prace). 

Minęły trzy długie lata i Doikatana w końcu ujrzała światło dzienne. Pierw- 
sza reakcja online'owych magazynów poświęconych grom komputerowym była 
miażdżąca: Daikatana została starta w proch za oprawę graficzną rodem z 1998 
roku, idiotycznie zachowujących się komputerowych przeciwników i banalną fa- 
bułę. Wniosek z tego taki, że albo John Romero swoimi ciągłymi zapowiedziami 
tak podkręcił spiralę oczekiwań, że nie spełniłaby ich ani Doikatana, ani żadna inna 
gra (cokolwiek by to. było); albo zbyt dużo mówił, a za mało pracował. Cóż, za 
miesiąc zobaczymy (i ocenimy) jak było naprawdę, a tymczasem w tym numerze 
ŚGK polecamy wyśmienity Deus Ex, grę, która co prawda również powstała w lon 
Stormie, ale za to mówiło się o nim znacznie mniej. 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(czerwiec) 
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Rollercouster Tycoon Misje PL [[Wyspa 7 Skarbów |] 
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przezslnternet3TANIEJ!! 


SKLEP INTERNETOWY Z 


Ą Koszt 0 66zł. Cza 


158 sek 


impulsy 


Zobacz opis 
Kupuję 


COMMANDOS ..... 


http //www. timzoft.pl/ - Microsofi Internet £ xpiorer 


Cena 147.06 zł 


Nowa gra twórcy Sim Cży - Wiła Wiighta. 
Charakter tego produktu daje nam unikalną 
bohaterów - dorosłych 


Artifact 
29.06. 


7 Tomb Raider 3-Lost 


8 Settlers III + Misje 
+ koszulka 


30.06.2000 
Najchętniej 
zamawiane 


1 DIABLO 2 PL + 
mousepad + płyta z 


muzyką 


możliwość 
lub dzieci, budowania 


5 CHC 
Warfare 


6 Planescape: 
Torment PL 
7 Rollercoaster 
Tycoon PL 


8 Aztec P| 


jbardziej 
czekiwane 
premiery 


2 Majesty PL 
3 Mortyr PL +koszulkaj 
4 Championship 
Manager 3 + liga PL 
Worldwide 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


Tim 


TT SOFTWARE 


NIE TYLKO.... 


opisy gier 


kolorowy katalog I pismo o grach wraz zdwoma płytami CI 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę 


Zamówienia przez Internet: wv 
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< RCA Z. Imperium Galactica II wa. Rogue Spear .... 1 System Shock 2... 109,00 
N- ZAŁ z *zapowież, Commandos-Mission 2 . . Fighter Pilot Z. Imperium Galactica ll PL . Z. Rogue Spear:Urban Operations .. 99,00 Szachy 1998. . .59,00 
3WIPL..., d j Cool Pool Fighter Squadron . incoming ...... h Rolicage Stage 2 ..... 159,00 | Z Tachyon: The Fringe............ 129,00 
AJD. 2044 PL. ą Corsairs PL Fighting Steel . . Indiana Jones 8 Internal Machine ... H Rollercoaster Tycoon Misje PL 39.00 Target PL 39,00. 
Abominatlon. ..... , Creatures 2.., FINAL FANTASY Industry Giant ........... H Rollercoaster Tycoon PL . 69,00 Team Apache 69,95 
Ace Ventura-Psi Detektyw pna 1 Creatures 3. . Final Fantasy VIII . . Insane Speedway 2 . Saga Rage of MATA ka 69,00 Theme Park Worid PL+plecak ori 109,00 
ACM 1918 PL......... , Creatures Adventi FINAL LIBERATION Interstate '82 .. Scorcher. ... ... 19.95 Theocracy PL . +.89, 
Adaś I Pirat Barnaba 5 ,95 | N=Croc 2 Gw Fire Zone PL. ... Invictus PL. ZAW Screamer Rally. 59.95 Thief Il-the Metal Age. ..... , 
Age of Empires 2 + poradnik PL... . . 229,00 Cutthroats ....... Flanker 2.0.... IPANZER 44 . j Sega Rally 2.... - 99,00 Thlef-The Dark Bo” d 
Age of Wonders ...159,00] N Daikatana.. Fleet Command (Jane's). J.B - przygodówka PL 1 Semper FI... -49,00]Z ThriliRide........ -99,| 
Agharta PL sko 49,95 Dark Omen Warhammer. . Flight Unlimited 2. Jack Oriando PL. . 49,95 Odorek I Boberek Septera Core .... 69,95 Thunder Brigade. 39. 
Alriine Tycoon PL. . 69,95 Daytona USA Deluxe Flight Unlimited 3... . Jagged Alliance 2 PL . 69,95 Settlers 2 Misje PL. 19,95 TOCA 2... . Ą 
Airport Inc. 159,00 Delta Force 2 ........ Flojd PL Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49,95 Settlers 2 PL . 39,95 |H Tomb Ralder 3-Lost Artiact. . » 3 
Alpha Centauri s 59,95 Demise PL .. . Fyl..... ”* . Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przyg. 3 A Settlers 3 Misje | EL; . 49,00 Tomb Ralder 4:Last Revelation. ..... J 
Ancient owe | PL „. 69,00 Descent 3 PL Flying Heroes ....... JSF. . Settlers 3:Quest of Amazons PL 59,00 Tomb Ralder Il+Misje aa1411. 99) 
Anno 1602 PL . 99,00 Destruction Derby Il PL. Force 21. $ KingPin 3 Settlers Ill + Misje + koszulka . 149,00 Tomb Raider Unfished Bussiness. . . . 99,00 
Armored Fist 3 ...... «.. 129,00 | N=Devll Inside PL... Z Force Commander .........-.... Kiss Psycho cus: Nęhtm Settlers PL ........ 19,95 Top Gun Hornets ..... 39.00 
Asterix I Obelix Kontra Cezar PL. 69,00 DIABLO ... Ford Racing ..... Kleopatra PL. Seven Hy 49,00 Total Anihilation 2 - Kingdoms 69,95 
Atlantis 2 PL z 79,00] N DIABLO 2 PL Formuła 1 - 2000... Knights 8, Merchants PL. Shadow Watch :. 159,00 Total Annihilation . 11... 49,95 
Atlantis PL. 39,95 + mousepad + płyta z muzyką Freespace 2 PL. Kroniki Czarnego ya PL 1 Shogun PL. . 119,00 Train Town ..... 89,00. 
Aztec PL... „69,00 Diablo Helfire Pack. s FreeSpace: Wielka wojna PL Książę I Tchórz PL . . Ź Sid Meier's Gettysburg. : 59,95 | N=Traltors Gate PL 79,00 
Babyz 79.00 | Z Die Hard Trilogy 2 Frogger . i Kupiec PL...... , Silent Hunter Commander Edht. . 69,95 | Z Transport Tycoon deLuxe . 39.00 
Baldles. ....... 39.00 Discworld Nolr. . . . Gabriel knight 3: Blood ot Sacred .. Lands ol Lore 3 Ą Silent Hunter Il. > j Tribal Rage. 49,00 
Baldurs Gate Misje PL. 59,95 | N=Dogs of War. Gangsters. Larry 7 F : Sim City 2000 . , Tridonis ...... 79,90 
Baldurs Gate + Misje PL. 159,00 Dogz. ;.. Get Medieval PL. . Lawnmower Man: -Kostarz Umystów. . j Sim City 3000 PL : 75, Tunguska-| żę of Falth PL. - 49,95 
Battie Isie Il+misje PL . j 29,95 Double Agent. t Gorky 17 PL.... Legacy of Kain:Soul Reaver i Sim City OP lus PL . +. 109, TUROK 2 . |, 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 69,00 Dragonfire PL. Grand Prix Champ. J. H. "98. Lego Creator PL+GRA- GRATIS . 1 Sims PL... +50 M I Tzar PL.. z ą 
Battleground - Shiloh. ..... 49,00 Drakan Grand Prix Legend Lego Loco PL+GRA -Gratis .. Popułous 3: The Beginning PL. 59,95 SIN... -.691 UEFA:Champions League 2000 . -. 159,00 
Battlezone rose 39,95 | Z Driver.. ky Grand Theft Auto 2 Lego Szachy PL+GRA-Gratis . Powerboat Racing . Sinistar. . 1 Ultima 9: Ascension +.. 129,00 
Battlezone 2... 169,00 | Z Duke Nukem 3D + | nowa misje . . . Gromada PL. Lemingi Rewolucja PL . Premier League Football Man. 2000. 109,00 Ski Extreme +. 69, Ultra Fighters .. 39,00 
Betrayal at Antara 69,95 DUNE 2000 ..... Ground Control ę Lemings Pak PL.... Prince of Persia 112 .... SkoutPL ........ JI Unreal ... „.69,00 
BLADE RUNNER 59,00 Dungeon Keeper 2 PL. Gubble 2 - Zybot Quest Liath-Worid Spiral PL. . Prince of Persia 3D . N_Slamtiit Resurrection . . Z Unreal Tournament. +. 99,00 
BLOOD 2 + misje N DungeonKeeperPL _,  ,, _ |N Gunship...... Liberation Day ..... Przeklęta Ziemia PL . Smurfoteletransporter PL +.791 Uprising . . . 1... 49,00 
(The Nightmare Lewels). ......... 59,95 + Misje + Magic Carpet 2. Half Life:Generacja Liga Połska 1'98 . Quake 3:Arena . SMURFOWE PRZEDSZKOLE +79, Uprising 2 Lead and Des Bs. 79,00 
Bolek I Lolek KU! z Podróży 122. 49,95 Earth 2150 PL . Half Lifa:Opposing Force . Liga Polska Manager 2000 PL... Quake I:Otfering . Soldier of Fortune Ą Urban Chaos 159,00 
Braveheart . +... 79,00 Emergency PL Half-Life Gold. . LomaxPL..... Quest for Glory V: Dragon Fire Spearhead .... J USAF . 159,00 
Broken Sword Il PL . 59,95 | H Euro 2000 . TAA Hard Truck . . Lords ot Magic. Spec Ops 2... -159,! Viper Racing. PEM 59.95 
Brydż '99PL........ 79,00 Expendable. .. ..... HERETIC 2 Speedway '99 PL . -79, Virtual Chess II PL... 99,00 
C8C Tiberian Sun...... g 109,00 Expert Pool. Heroes MAM 3:i Armagedon" s Blade PL79, 00 Railroad Tycoon 2 + misje Sport Car GT . +.59,! Vulture . 59,00 
C8C Tiberian: Sun-Firestorm 79,00 Exterminacja PL Heroes of Migh 8 Magic . h ,95 Rally paca "99 PL. Star Rangers ,00 | N= Warcaby. . 49,00 
CBC Worldwide Warfare . 109,00 Extreme Assault PL . Heroes Of Might 8 Magic 2PL . Rayman 2 PL Star Wars: Shadows of the Empire. . . 99,00. WARCRAFT I 8 35,00 
C8.C+Cover Operations . 79,00 Extreme Biker... ....... Heroes Of Might 8 Magic 3 PL .....79,00|Z MajestyPL........ Star Wars:Behind the Magic. ...... . 99, Warcraft II Delux Edition w 69,00 
Caesar 3 ć 99,00 F/A-18 - (Jane's) ..... Hidden 8 Dangerous ..... Star Wars:X-Wing Alliance ł Wargamer-Napoleon 1813 -49,00 
Capitalism +... 39.00 F/A-18E Super Hornet Hiddenś.Dangerous-Złota Edycja RO"SBORA><122- «- «ai: „ WargameS . -.......-.....11... 59,95 
Casa Closed PL . a 69.00 F-14 Fieet Defender . . | ker PEEP OPER 2. STARCRAFT:BROOD WAR.CD Warhamrner 40000 Chaos Gate 
Castrol Honda Superbik 2000 PL 69,00 F-15 (Janes). ...... Historia Piłkarskiej Repr Polski . STOGPŁ: +2 i + Final Liberation 69,95 
Championship Man. 2000 (99/00) . . 129,00 F-16 Aggressor .... Hokus Pokus Różowa Pantera PL. Steel Panthers 3. I Warhammer 40000: Rites of War 159,00 
Championship NpazeceT 3+ 53 PL. .59,00 F-16 Fighting Falcon. Homeworid . STONE AXE PL. ; Warlorós 3:Darklords EST „59,95 
Chessmaster 7000 . „. 169,00 F-22 Lighting 3. Hopkins FBI PL . Strlkepoint PL . » 39,95 | Z Warlords:Batilecry . „99,00 
Chessmaster 5500. ...... 69,00 Falcon 3.0 SA Hugo PL + koszulka ..............99,00]  Myst......... SU-27 Commanc ition - 59.00 Warzone 2100 79.00 
Cllizacja 2:Próba Czasu PL 69,00 Fall Welss 1939 ....... Icarus PL ...... Superbike 2000 ......... +.119,00 | N Wehikuł Czasu PL. „. 79,00 
Chilization:Call to Power 79,95 Faust PL IF/A 18E Carrier Strike Fitter Ę 5 Superbike World Championship... 49,00 Worms Armageddon PL. 69,00 
Close Combat IV „. 159,00 Fields of Fire. IF-22 RAPTOR ......... E Nascar Revolution . ak Psy PL (od 18 lat)... IE ARP PESNCE 159,00 Wyspa 7 Skarbów PL.... -29,95 
Codename Eagle. 159,00 Fields of Glory IF-22 wersja 5 Nascar Road Racing. . Rival Realms PL. . : Syndicate Wars+Dark Omen... . 59,00 X-Beyond the Frontier „59,95 
Colin Merae Rally -. 99,00 FIFA 2000. . Imperialism 2-Age of Exploration Nations Fighter Command . Riven . SYNDYCATE WARS 59,00 X-File Unrestricted Acces 59,95 
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FE" Topware znana jest | 


z wydawania niezłych ty: 
tułów po niskiej cenie i w pol 
skiej wersji językowej. Już nie- 
długo do grona programów, 
które trafiły za jej pośrednie 


ka w starym stylu autorstwa 
szwedzkiej grupy programis 
tów Aniware. Pełna wersja 
gry ukaże się jeszcze w trak 
cie tegorocznych wakacji, na 


tomiast już teraz do naszej | 


redakcji trafiła wersja beta. 


Podczas rozgrywki przyj- | 
dzie Ci wcielić się w postać | 


młodego pilota, który więk- 


szą część swojego wolnego | 
czasu spędza na długich po- | 


gaduchach ze swoim psem 
Murphym. Pewnego dnia w je- 
go raczej nudne życie wkra- 
cza piękna kobieta, która nie- 


spodziewanie zatrudnia go | 


w celu spenetrowania tere- 
nów w pobliżu bieguna pół- 
nocnego, w poszukiwaniu jej 
ojca zaginionego podczas 
ekspedycji nauko- 
wej. Oczaro- 
wany wdzię- 
kami tajem- 
niczej da- 
my i sku- 
szony pie- 
niężną na- 
grodą, pilot 
bez namysłu 
przyjmuje ofer- 
tę, by po kilku go- 


dzinach lotu rozbić się na ; 
klifie, który wyrósł przed nim | 


bez ostrzeżenia. Już wkrótce 


odkrywa, że tereny go ota- | 
czające to nie Ziemia jaką - 
znał do tej pory. Ze śladów - 
jakie zebrał wynika, że trafił | 


do Agharty — dziwnego świa- 


ta znajdującego się pod po- | 


wierzchnią kuli ziemskiej. 


SOCIE] 
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Jak już wspomniałem, 
Agharta to gra przygodowa 
w starym, dobrym stylu. Do- 


datkowo pojawiają się w niej | 


liczne elementy zręcznościo- 
| we, jak choćby konieczność 


częstego toczenia pojedyn- 
ków na kamienie z agresyw- 


niejszą 


Agharty. 


Jeżeli cho- - 
dzi o as- 
pekty czys- | 
to przygo- 
dowe, z po- | 
czątku iryto- 
wać może fakt, i 
że przedmioty, 
które można podnieść 
lub użyć w żaden sposób nie | 
wyróżniają się od tła (być 
| może to wina wersji beta), 
/ sprawiając, że ich dostrze- | 
żenie często graniczy z cu- | 
dem. Męczyłem się z tym do | 
momentu, gdy zauważyłem, | 
że pies, który przez cały czas 
' towarzyszy głównemu bo- | 
- haterowi w wędrówce, prze- 


RI PY) PF 
O/S/S/S5 


ra 


| ważnie podbiega do waż- 
| nych obiektów trącając je no- 
| sem. W ogóle ów sympatycz- 


ekranie nie 
animowanym 
pewnego 
stopnia mo- 
żesz nad nim 


sprawować 


pomocy kilku 


dodatkiem, | 
bowiem do | 
_ harta nie będzie, aczkolwiek 
| zapowiada się na solidną 
| przygodówkę, która miłośni- 
| kom gatunku dostarczy wie- 
kontrolę. Przy | 


aaa (| 
| 


się ze swym panem, choć to 
kurat nie posuwa akcji gry 
o przodu. 

Obszar jaki przyjdzie Ci 


est dość spory, bowiem 
kłada się nań ponad 250 


wygląda naprawdę ładnie. 
Ciekawostką jest fakt, że 


w wielu przypadkach moż- 
| na zmieniać ustawienia ka- 
| mer, czasem na dość dziwne 
= zdarzyło mi się włączyć 
ny czworonóg biegający po 


taki widok, w którym nie by- 


| ło mnie widać, za to słychać | 
jest jedynie | 


było jak zatłukło mnie stado 


| małp. 
Podsumowując, wygląda | 


na to, że hitem stulecia Ag- 


le godzin dobrej zabawy. By 


' powiedzieć coś więcej trze- 
prostych ko- 
|; mend możesz Murphy'emu 
| nakazać podjęcie tropu i przy- 
| biegnięcie do nogi, pies po- 
| trafi też usiąść oraz bawić | 
| nymi istotami w rodzaju wiel- | 
| kich mrówek, dzikich małp, | 
| pingwinów, a nawet szczu- | 
| rów. Jest to element dość de- 
nerwujący, jednak po kilku- | 
| dziesięciu minutach gry da | 
| się do niego przyzwyczaić | 
| i skoncentrować się na fa- | 
' bule, która zdecydowanie | 
wygląda na najmoc- | 
stronę | 


| ba poczekać do sierpnia, 
| kiedy to Topware rozpocz- 
| nie sprzedaż gry na terenie 
| Polski. 


zwiedzić grając w Ahghartę | 


okacji, z których większość | 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w nie- 
pamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygod- 
niami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentuje- 
my takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


Ultima 9: Ascension stanowi zwieńczenie cyklu, któ- 
WO rego początki siegają pierwszych komputerów domo- 
oe wych. Program posiada niesamowicie bogatą oprawę 
= sę s graficzną, równie dobrą fabułę, a co ważniejsze, jest | 

wolny od bugów, które dość poważnie zaszkodziły grze | 
PKAKK 2a oceanem. Choć bardziej gra przygodowa niż rolplej, ; 
© I Y Ulimo9 jest wspaniałym prezentem dla każdego. | 
cena: 109 zł © dystrybucja: IPS CG 


StarLancer 


ok ek Wyśmienita kosmiczna symulacja autorstwa Erina i A 

eos Robertsa, twórcy cyklu Wing Commander. Świat ; ok 

skoskos podzielony jest na dwa zwalczające sie obozy, : sę 

sę sę 7 których liderami są Amerykanie i Rosjanie. Walki i s 
toczą się przede wszystkim w kosmosie, zaś stawką | 

LO jest panowanie nad przynoszącymi krociowe zyski 

[| 4 1 Y pozaziemskimi koloniami. 

cena: - - zł © dystrybucja: Microsoft 


| ok temu czeska grupa programistów | 
| i 
| lllusion Softworks przebojem weszła 
p. j na rynek światowy ze swym znakomitym | 


IB tytulem Hidden 8: Dangerous. Obecnie ci 


5 sami ludzie pracują nad swą najnowszą 


EJ prohibicji w USA. 

E Miasto w jakim przyj- 

BE] dzie Ci stawiać swe pierw- 
EJ sze kroki jako przestępca 

nosi nazwę Lost Heaven 

p i według zapewnień auto- 


GEM rów gry odwzorowano je 
paz K w całości (zajmuje 10 kilo- 
Wda 4 | metrów kwadratowych po- 
zzwj 4 S wierzchni) wraz z otacza- 
=> M |qcyni je terenami (około 
"= 40 kilometrów kwadra- 


pz 


| KokoK: Lriela Knighta, tym razem przedstawionych w pełni | 


mo 


4 M W końcu kto był jego praprzodkiem. 
| cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


Wył 
WY 
x) 

ZK 


i gód, rozwiązywanie zagadek i walka ze złoczyńcami. 
i ka yk KA (o ciekawe, dla wygody Lary wszystkie te atrakcje ; 
| € U Y zostały zgromadzone w jednym miejscu — Egipcie. 
| cena: 165 zł © dystrybucja: Mirage 


grą Mafia, w której jako młody chłopak 
R] Tommy będziesz miał okazję spróbować | 
SJ życia początkującego mafioso w okresie | 


Gabriel Knight 3D 


Gabriel Knight 3D to kolejna część przygód... Ga- | 


trójwymiarowej, olśniewającej rozmachem grafice. | 
Nasz bohater zmagał się będzie z wampirami, wol- | 


ke h w nomularzami, templariuszami, porywaczami dzieci | 


i tajemnicą świętego Grala, jak również dowie sięw | 


Tomb Raider 4 


Tomb Raider 4 to kolejna część przygód Lary Croft. : 
Tym razem musi zmierzyć się z Setem, egipskim bo 
giem burzy i pustyni, którego nieopatrznie obudziła 
z długiego snu. Jak zwykle czeka ją mnóstwo przy- | 


dk; 


= 
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towych). Otoczenie ma być wyjątkowo | 


interaktywne, dzięki czemu będzie moż- 


jazda takim wózkiem, (po- 
noć ma być trzydzieści róż- 


Nox to nawiązująca do Diablo mieszanka fantasy 
i gry zręcznościowej, w której wędrując przez nie- 
słychanie bogatą wizualnie krainę starasz się dotrzeć 
do Hecuboh, pani zła, Możesz wcielić się w postać 
myśliwego, maga lub wojownika, co ma wpływ na 
rozwój fabuły oraz na to, kogo i co spotkasz na swej 


- 


| © I Y drodze. 
| cena: 119 zł © dystrybucja: IPS CG 


Unreal Tournament 


Unreal Tournament to największy konkurent Quake 
3. Napędzany zmodyfikowanym enginem Unreala, 
prócz standardowych opcji zabawy, takich jak 
deathmatch i capture the flag, oferuje także bar- 


>; 
W 


e ż A dzo oryginalne assault i domination. Dysponuje wyś- 


mienitym modułem sztucznej inteligencji, która 


€ [I © sprawia iż boty zachowują się niemal jak ludzie. 
| cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


nych modeli), była realistyczna niczym 


| w symulatorze. 
na pogadać praktycznie z każdym prze- i 
' chodniem, a w przypływie fantazji pod- | 
; wędzić jeden z samochodów na ulicy. 
Swoją drogą postarano się również by i 


Ostateczna wersja gry ma się uka- 
zać na Gwiazdkę 2000 roku, a jej pol- 
skim dystrybutorem będzie firma Play lt. 


OSTATNIA PROSTA 


PD BARETA 


gań sieciowych toczy się obec- 
nie pomiędzy Quake 3 i Unreal Tour- 
nament, do których jeszcze w tym 
roku ma dołączyć Team Fortress 2. 
Zwycięzcą tego pojedynku może 
jednak nie być żadna z tych gier 
lecz... Tribes 2, tak przynajmniej 
twierdzą twórcy gry. Prócz op 
multiplayer, ów kontynuator idei pa- 
miętnego Earthsiege posiadać ma 
także zupełnie nowy engine, oraz 
szereg atrakcji dla pojedynczego 
gracza: niezwykle inteligentne boty, 
oraz nowe rodzaje broni i pojaz- 


dów. Niestety, największa atrakcja | 


G: przygodowe, choć znacz- ! 


nie mniej liczne od dominują: 
cych obecnie RTS-ów i strzelanin 3 
wcale nie umarły. Jedną z najnow- 
szych jest The Longest Journey 
firmy Funcom (program ukazał się 


zebrał bardzo przychylne opinie). 
Akcja tej gry przenosi Cię do 
pewnej wielkiej metropolii przy- 
szłości, w której mieszka studen- 
tka sztuki o imieniu April. 
Na co dzień niczym się nie 
wyróżnia, jak setki tysię- 
cy mieszkańców miasta 
załatwia swoje drobne spra- 
wy, lecz w nocy, w czasie 
snu, przenosi się do Arca- 
dii, baśniowego świata za- 
mieszkiwanego przez fan- 
tastyczne stworzenia. Nie wie 
dlaczego tak się dzieje, ale 
Ty możesz jej pomóc odpo- 
wiedzieć na to pytanie. Wcie- 
lając się w jej postać możesz 
wziąć udział w cudownej podró- 
ży przez ponad 150 lokacji, 
w trakcie której spotkasz ponad 
70 różnych postaci. 

Prace nad The Longest Jour- 


ney trwały ponad trzy lata (gra po / 


raz pierwszy zademonstrowana 


łówna walka na froncie zma- : 


gry — możliwość komunikowania 
się głosem — pozostanie domeną 
sieciomanów. Cóż, warto grać w 
sieci. 

Dystrybucją Tribes 2 w Polsce 
zajmie się firma Play It, a premiera 
gry ma nastąpić jesienią. 


została w 1997 roku na lon- 
dyńskich targach ECTS). 
O tym, jak wielki wysiłek 
włożono w jej powstanie, 
może świadczyć chociażby 
kilka faktów dotyczących 
oprawy wizualnej progra- 
mu. Wiele lokacji powstało 
przy użyciu trójwymiarowej grafiki, 
przy wykorzystaniu dynamicznego 
oświetlenia wnętrz, zaś praktycz- 
nie wszystkie postacie — z których 
każda liczy około 1000 wieloką- 


| tów — wprawiono w ruch przy uży- 
już w kilku krajach Europy, gdzie * 


ciu techniki motion-capture. 
Oczywiście najważniejsza dla 
przygodówki nie jest grafika, 
lecz spójność fabuły oraz lo- 
giczność zagadek. Wydaje się, 
że obydwa te elementy po- 
traktowane zostały przez 
twórców gry ze szczególną 
troską, można mieć zatem 
nadzieję, że The Longest 
Journey okaże się godzien 
pochwalnych opini, które 
już zebrał. 

Program ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej we 
wrześniu, a jego dystry- 

"  butorem będzie firma CD 
' Projekt. 


iyilization ma już ponad 10 ! 
lat, a mimo wielu prób wciąż | 


pozostaje niezdobytym szczytem. 


uznać jego wyższość. Skoro zatem 
| kopiowanie ideału okazało się dro- 


gą donikąd, może trzeba zmienić | 


| zasadę? Być może. Rick Good- 
man, główna siłą napędowa Age 
oł Empires, pracuje właśnie nad 


| wać cały rozwój kultu- 
| rowy i technologiczny, 
| najróżniejsze wydarze- 
nową grą zatytułowaną Empire 
Earth. Podobnie jak CiMization | 


kości — zaczyna się w epoce ka- 
mienia łupanego, a kończy w 25 


Cywilizacji nie rozgry- 
wa się w turach, lecz 
w czasie rzeczywistym! 
Zatkało? Cóż, niewątpli- 
wie jest to bardzo am- 
bitny projekt — upako- 


nia z historii człowieka 


| w programie, w którym teorety- 
obejmuje ona swym zasięgiem ca- 
łą (a nawet więcej) historię ludz- 


cznie nie masz zbyt wiele czasu 


do namysłu — i sprawić, by nie | 


stał się on tak skomp- 


na kilometr. Cóż, a takie 
są właśnie założenia 


zostać zrealizowane. 
W programie pojawi 


likowany, że sam jego | 
widok odrzucałby Cię | 


będziesz mógł dokonać licznych 


_ ulepszeń. Jeśli nie jesteś zaintere- 
sowany zawojowaniem całego 
/ świata, będziesz mógł próbować 
; wygrać w oparciu o dominację 
ekonomiczną, polityczną, lub 
nawet religijną poprzez nakła- 
_ nianie obywateli innych państw, 
by przeszli na Twoją wiarę. 
' Cierpiąc na brak rąk do pracy 


masz mieć możliwość polowania 
na niewolników, choć ta opcja 


/ jest akurat dość niebezpieczna, 
' ponieważ wiąże się z ryzykiem 
| wybuchu buntu. W końcu, budu- 
| wieku — ale w przeciwieństwie do | 
Sukces tego programu próbowały | 
powtórzyć Call to Power i Alpha 
Centauri, ale nawet one musiały | 


jąc Cuda Świata będziesz mógł 


zyskać władzę nad siłami natury 
i zniszczyć wrogie miasto po- 
wiedzmy trzęsieniem ziemi, lub 


| potężnym huraganem. 


Empire Earth wciąż znajduje 
się na dość wczesnym etapie 


| rozwoju i choć już teraz prezen- 
(tuje się bardzo dobrze, nie 
Empire Earth i wiele 
wskazuje, że mogą one 


należy oczekiwać jego premiery 
szybciej, niż w przyszłym roku. 


| Dystrybucją programu w Polsce 
' zajmie się firma Play lt. 
się Z 150 typów | 


ę| <OEF jazdy truckami wciąż należą | 


u 
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do rzadkości. Ostatnią grą tego typu, 
która zresztą okazała się być rozczaro- | 
wująca, był Test Drive 4x4. Gathering of De- 
velopers postanowiło stworzyć symulację | 
wyścigów tych pojazdów z prawdziwego | 
zdarzenia i już wkrótce będziemy mogli po- | 
dziwiać efekt ich ciężkich prac zatytułowany 
4x4 Evolution. 

Program ten będzie pozwalał ścigać się 
na jednej z 16 tras, przy czym nowe będą . 
stale dodawane na specjalnej stronie inter- | 
netowej. Ce- 
lem gry jest 
zdobywanie 
pieniędzy, 
dzięki cze- 
mu  możli- 
wym stanie 
się kupowa- 


nie ulepszeń do swojego wozu. Największą 


| ciekawostką ma być jednak fakt, że za po- 
| średnictwem opcji multiplayer wspólnie ści- 
gać się będą mogli posiadacze kopii 4x4 
Evolution grający na PC, Macintoshu, czy 
Sega Dreamcast. To dopiero pojedynek. 

Gra pojawi się na jesieni, a jej polskim 
dystrybutorem będzie Play lt. 


Kanadyjska moralność 


Jak należało się spodziewać, 
Soldier of Fortune znalazł się 
w kłopotach z uwagi na swą 
wyjątkowo krwistą zawartość. 
W Kolumbii Brytyjskiej, która 
jest jednym ze stanów Kanady, 
gra została oznakowana w ten 
sam sposób co filmy pornogra- 
ficzne. Innymi słowy nieletnim 
graczom dostęp do Soldiera 
został zabroniony. Straszne. 


(idos trzyma si 
ank ? 


Od pewnego czasu pojawiały 
się spekulacje jakoby firma 
Eidos szykowała się do zmiany 
barw klubowych. Jako nowego 
właściciela wymieniano tu zwła- 
szcza firmy Infogrames i Mi- 
crosoft. Okazało się jednak, że 
Fidos nie traktuje ofert sprze- 
daży poważnie i w przewidy- 
walnej przyszłości zamierza 
samodzielnie tworzyć kolejne 
gry z Larą Croft. 


Testy Blue Byte'a 


Firma Blue Byte rozpoczęła beta 
testy swoich dwóch nowych 
gier: Setłlersów 4 i Battle Isle 4. 
To sugeruje, że niedługo powin- 
niśmy zobaczyć je w sklepach. 


Nie tylko na PC 


Najnowszymi i tymi starszymi 
przebojami na PCeta zaintere- 
sowali się również posiadacze 
komputerów spod znaku jabłu- 
szka. Specjalnie dla nich Bliz- 
zard przygotował Mac'ową 
wersję Diablo 2, zaś firma 
Graphic Simulations wysłużony 
ale wciąż dobry Baldur's Gate. 


Diablo 2 górą 


Według serwisu PC Data Dia- 
blo 2 było najlepiej sprze- 
dającą się grą w ostatnim 
tygodniu czerwca w USA. Co 
jest nawet bardziej zaskaku- 
jące na drugim miejscu upla- 
sowało się Diablo 2 Collec- 
tor's Edition, droższe od ory- 
ginału o 14$ i bogatsze o pły- 
tę DVD. 


Nie jeden, a trzy 


Wciąż trwają prace nad fil- 
mem o przygodach Lary Croft, 
w którym zagra zdobywczy- 
ni Oskara Angelina Jolie. 
Fajnie. Tymczasem reżyser 
filmu wyjawił, iż w planach 
są już dwie kolejne części 
przygód Lary. Wygląda na to, 


że będziemy mieli trylogię. 
Aliens vs Predator 2 


Fox Interactive poinformował, 
że ukaże się druga część wy- 
śmienitego Aliens vs Preda- 
tor. Gra korzysłać ma z naj- 
nowszego engine'u Lithtech, 
zaś jej producentem jest fir- 
ma Monolith. Na tyn jednak 
nie koniec „filmowych” pla- 
nów Foxa, jako że firma ta 
pracuje obecnie także nad grą 
zatytułowaną Planet of the 
Apes opartą na popularnym 
niegdyś serialu „Planeta Małp”. 


Ciekawe. 


Francuzi w natarciu 


Wygląda na to, iż Francuzi 
zamierzają podbić świat 
gier. Havas Interactive „ma” 
w swoim posiadaniu Blizzar- 
da i Sierrę, Infogrames poł- 
knął GT Interactive, a ostat- 
nio pojawiły się pogłoski ja- 
koby Ubi Soft z uwagą przy- 
patrywał się firmom Red Storm 
Entertainment i Activision. 
Będziemy mówić po francus- 
ku? 
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J” nudzą Cię typowe wyścigi | 
samochodowe, a do gustu 
przypadł Ci na przykład Driver, 
musisz zobaczyć Loose Cannon, | 
grę nad którą pracuje aktualnie i 


firma Digital Anvil. Akcja 
tego programu rozgrywa 
się w roku 2016 w Stanach 
Zjednoczonych, kraju po- 
grążonym w anarchii, 
w którym niedofinańso- 
wane służby policyjne ra- 
tują się przed zalewem 
przestępczości wynajmu- 
jąc łowców nagród. W 
grze wcielasz się w postać 
jednego z nich, a Twoim 
przeznaczeniem jest wy- 
pełnianie najbardziej nie- 


bezpiecznych zadań. W przeci- | 
wieństwie do Drivera, nie musisz 
ograniczać się tylko do jazdy | 
samochodem. Jeśli chcesz, mo- 


żesz z niego wysiąść, i w iście 


walkę na piechotę. 


Loose Cannon, jak żadna in- 
na tego typu gra przed nią, ma 
być wyjątkowo realistyczny. Do- 
kładnie odwzorowano sześć ame- 


innymi Los Angeles, San Fran- 


cisco i Nowy Jork — jak również | 
przylegające do nich obszary 
rolnicze. Dzięki temu możesz | 
| wsiąść w samochód i po prostu 
Quake'owym stylu rozpocząć | 
_ bardziej zadziwiający jest reali- 


wyjechać za miasto. Nawet 


'zm grafiki. Na ulicach widać 
; przechodniów, samochody po- 
' ruszają się zgodnie z zasadami 
' ruchu drogowego, policja bada 
rykańskich metropolii — między i 


miejsca popełnienia przestępstw, 


nisko i przejechać się 
po pasie startowym. 
Akcja gry podzie- 
lona będzie na dwa- 
dzieścia misji, stawia- 
jących przed Tobą 
zróżnicowane cele. 
Może to być pościg 
za bandytami, którzy 


bank, konwojowanie 


kładników, a nawet atak na kry- 
jówkę gangu. Każe z tych zadań 
będziesz mógł wykonać na wiele 
różnych sposobów. 

Loose Cannon ukaże się na 


| początku przyszłego roku. 


a jeśli chcesz, możesz | 
nawet odwiedzić lot- |] 


właśnie obrabowali | 


samochodów przewo” | 
| żących pieniądze, odbijanie za- 
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egoroczna olimpiada letnia w Sidney roz- 
pocznie się już niebawem i równocześnie 
pojawi się gra komputerowa na licencji Mię- 
dzynarodowego Komitetu Olimpijskiego. 
Sydney 2000 firmy Eidos, według zapewnień 
jej autorów ma być najlepszą i najdokład- 
niejszą symulacją olimpiady jaka kiedykol- 
FO wiek powstała na komputerze. 
Sydney 2000 będzie można rozgrywać 
w trzech trybach: zręcznościowy, menedżer- 


ski i olimpijski, będący połączeniem dwóch 
pierwszych. W roli sportowca można stanąć 
do walki o medal w ponad piętnastu dyscy- 
plinach, przy czym w celu realistycznego 
odzwierciedlenia ruchów sportowców użyto 
techniki motion capture. Niewątpliwie bę- 
dzie to gra warta uwagi każdego miłośnika 
symulacji sportowych. Ostateczna wersja 
trafi do sklepów w sierpniu, a jej polskim 
dystrybutorem będzie IM Group. 
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W. pofączenie strategii 
furowej z bitwami: rozgrywanymi w 
czasje rzeczywistym, Ogromny rozmach 
i realizm sirafegiczny przeniesie Cię do 
XVI-o wiecznej Saponii = w czasy wojen 
i samurajów, Poczuj wfadzę nad tysiq- 
cami wiernych oraz gotowych na WSZYs= 
tko i nieusfraszonyci wojowników, 


R gier FPP - John Romero 
wyznaczył nowy Rierunek gier 3D. 
Cztery olbrzymie epizody, każdy w 
innych ramach czasowych, z dostępnymi 
różnymi rodzajami broni, Klimat i przej- 
mująca muzyka , która poprowadzi Cię A 
przez tajemniczy świat przemocy, gdzie 
czekają na Ciebie przerażające potwory. GENU 
wy 
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KONIEC 
CYWILIZACJI, 
ŚMIERCIONOŚNE 
WIRUSY PUSTOSZĄ 
ZIEMIĘ... 
TERRORYZM 
WYMKNĄŁ SIĘ 
SPOD KONTROLI. 
WIESZ O TYM 
TYLKO TY -* 
PRZEKONAJ 
INNYCH. 


www.eidos.com 
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NAJLEPSZY SYMULATOR ŚMIGŁOWCA, 
U PKTÓRY POWSTAŁ NA PC 
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STAŃ OKO W OKO ZE STRASZNYMI POTWORAMI, 
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Wciel się w rolę najlepszego najemnika w. Układzie 
Słonecznym. Przemierzaj zimną otchłań kosmosu 
niezwykle szybkimi i śmiercionośnymi statkami. Chwyć za 
" stery. myśliwca i poprzez gwiezdną bramę przeskocz do 
innego systemu planetarnego, by tam poszukiwać 
bogactwa i stawy. Wykorzystaj swoje zdolności pilotażu, 
by przeżyć konflikt dwóch wielkich gwiezdnych korporacji 
i weź udział w niespotykanym, kosmicznym pojedynku! 
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Miecz świetlny w akcji. 


bydwie części Dark For- | 
ces firmy LucasArts to jak | 
do tej pory jedyne gry : 
akcji umieszczone w uniwersum | 
Gwiezdnych Wojen. Ta sytuacja - 
ulegnie jednak już wkrótce zmia- 


nie, albowiem pod koniec bieżą- 
cego roku na ekrany naszych kom- 


puterów trafi strzelanina TPP Star | 


Wars Episode 1: Obi-Wan, o której | 


sami twórcy gry mówią, że stano- 


się w trybie FPP, głów- 
ny bohater, czyli tytuło- 
wy Obi-Wan, widzia- 
ny będzie wyłącznie 
z perspektywy trzeciej 
osoby. 

Akcja gry w luźny 
sposób powiązana jest 
z fabułą obrazu „Mrocz- 
ne Widmo”. Oznacza 
to, że podczas zabawy 
nie będziesz powtarzał 


cie Gwiezdnych Wojen z czasów 


w nim pokazanych. Osobiście jes” | 
tem raczej zadowolony z tego fak- | 
tu, jako, że podobne podejście do | 
' tematu w Star Wars Episode 1: ; 
The Phantom Menace nie zdało kom- | 
pletnie egzaminu (inna sprawa, że | 
wówczas zawiniło przede wszyst ; 
kim partackie wykonanie). 
wi luźną kontynuację wspomnia- 
nych na wstępie przebojów. Tym ; 
razem jednak, w przeciwieństwie 
do Dark Forces, które rozgrywały - 


| dzaju urządzeń bo- 


| cze ulec zwięk- 
 szeniu. Najwięk- 
i szą atrakcją w 


' z wrogami ma 
| wywijanie mie- 


scen widzianych wcześniej w fil- 
mie, a jedynie poruszał się w świe- | 


| typów broni, jakie wystąpią w grze. 
| Wśród nich znajdzie się oczywiś- 
| cie miecz świetlny, a także blas- 
| tery z Naboo, blastery droidów bo- 


jowych, karabinki snajperskie, 


| blastery gwardzistów senatu, gra- 


naty oraz strzelby Tuskenów, 
przy czym ostateczna 
liczba wszelkiego ro- 


jowych ma jesz- 


być oczywiście 


czem świetlnym, 
który obsługiwać 
będzie można na dwa 
różne sposoby. Pierwszy 
z nich, uproszczony, pozwoli 

Ci wykonać kilka podstawowych 


1:; ataków i bloków, bez możliwości 


przeprowadzania jakichkolwiek 
skomplikowanych manewrów, dru- 
gi, zwany Glyph System, ma pole- 


__gać na tym, że miecz świetlny bę- 

W trakcie misji młody Jedi po- | 
sługiwać się będzie najrozmaitszym 
sprzętem bojowym. Tymczasem | 
autorzy ujawnili jedynie siedem | 


| myszki za każdym razem gdy przy- 
| ciśniesz jej prawy przycisk. W ten 
sposób, według zapewnień progra- 
| mistów, możliwym stanie się od- 
_ tworzenie spektakularnych ciosów, 
'_ jakie mogliśmy obejrzeć w filmie. 


Innym ważnym aspektem gry 


/ ma być oczywiście moc. W prze- 
_ ciwieństwie do Jedi Knight, gdzie 
umiejętności związane z mocą trze- 
' ba było zdobywać stopniowo, a 
| z czasem można się było opowie- 
_ dzieć po jasnej lub ciemnej stronie, 
w ŚW Episodel: Obi-Wan boha- 
_ ter rozpoczyna walkę od razu ze 
_ wszystkimi umiejętnościami, a ze 
' względu na to, że jego przezna- 
czenie jest już ustalone i nie może 
_ przejść na ciemną stronę. Jeżeli cho- 
dzi o zdolności Jedi, jakimi moż- 
_nasię posługiwać w grze, to znaj- 
dzie się wśród nich moc przewra- 
| cania wrogów, poruszania przed- 
_ miotami na odległość, rzucenia mie- 
| czem świetlnym tak by ten powró- 
| cił do ręki i wreszcie przyspiesze- 
nie, które będzie polegało na tym, 
że wszyscy Twoi przeciwnicy zwol- 


niq, podczas gdy Ty nadal 
będziesz poruszał się 
normalnym tempem. 
Pomysł to jak sądzę 
dobry, jako że nad- 
mierne przyspie- 
szenie w czasie 
rzeczywistym 
niewątpliwie 
spowodowało- 
by utratę kontroli 
nad postacią. 

Na osłatecz- 
ny wynik pracy pro- 
gramistów z Lucas- 
Arts przyjdzie nam po- 
czekać do końca tego roku, 


, jednakże już teraz widać, że gra 
' ma spore szanse na odniesienie 
/ sukcesu. Złośliwi twierdzą, że bę- 
dzie lepsza od filmu. Polskim dys- 
/ trybutorem Star Wars Episodel: 
_ Obi-Wan będzie firma LEM. 


dzie podążał za ruchami Twojej i 


sa mamą 


| jawiać się ty- 
tuły, w których można wcielić się | 


ak się składa, że znaczna 
większość gier komputero- 
wych o tematyce detekty- 
wistyczno-kryminalnej prawie 
zawsze stawia gracza po stronie 


| „tych dobrych”, czyli wielce sza- 
nownych i odważnych stróżów | 


prawa. Dopiero ostatnio, być 
może w związku 
z domi- 

nującą u 

schyłku 

wieku mo- 
dą na te- 
mały mrocz- 
ne, o nega- 
tywnym za- 
barwieniu, 
zaczęły po- 


w pozbawionych skrupułów kry- 


też będzie mający się lada chwi- 


I la pojawić Hitman: Codename 47 


firmy Eidos. 
Podczas gry wcielisz się w płat- 


nego mordercę pracującego dla 
każdego, kto dysponuje odpo- 
wiednią ilością gotówki. Nie ma 


mógł spróbować swoich sił w jed- 


dym 
widowanie 


strzeżo- 
nego osob- 


rykańskich, jak również południo- 
woamerykańską dżunglę. 


| brzmi to cieka- 
| wie. 

Sama gra ma być mieszanką | 
' akcji i przygody w trybie TPP, i 
przy czym autorzy nadal rozwa- 
żają możliwość przełączania wi- : 
doku na FPP w chwili wyciągania | 
przez bohatera broni. Zabawa ; 


| w znacznej mierze będzie pole- 
'_gała na wykonaniu rozpoznania 
' i dopracowaniu szczegółów os- 
| tatecznego ataku na cel. Nim po- 
leje się krew będziesz mógł pod- 
| słuchiwać pod drzwia- 
| mi rozmowy, podglą- 
dać przez dziurkę od 
| klucza, kupować in- 
| formacje lub wycią- 
| gać je poprzez zas- 
| traszanie, nabywać 
| specjalistyczny 
' sprzęt na czarnym 

| rynku, a także wła- 

' mywać 
' miejsca zamiesz- 
! kania Twojego ce- 
' zlecenia, którego nie podjąłbyś - 
się za sowitym wynagrodzeniem. | 
' WHiłman: Codename 47 będziesz. | 
| cji, w której odstrzelone członki 
nej z pięciu rozbudowanych mi- | 
sji, z których każda jest podzie- 


się do 


lu by zorientować się w licz- 
bie strażników. Jeżeli zatem spo- 
dziewasz się po Hitman gry ak- 


ciała fruwają na wszystkie strony 


| w towarzystwie łusek po nabo- 
lona na kilka pomniejszych za- 

dań, gdzie os- | 
tatecznym ce- 
lem za każ- 
razem 
będzie zlik- 
' potrzebne- 
dobrze: 
, czenie mi- 
; sji. Zoba- 
nika. Two-- 
ja praca 
niejedno- | 
krotnie zmusi Cię do podró- 
ży, w trakcie których odwiedzisz 
| kilka miast europejskich i ame- | 
minalistów. Taki był Kingpin, taki 


jach, mocno się rozczarujesz. We- 
dług zapewnień autorów 

strzelanie i mordo- 
wanie ma zajmo- 
wać zaledwie 
10% czasu 


go na ukoń- 


czymy, czy 
taka mie- 
szanka 
sprzeda się 
dobrze, na 
pewno jednak 


Pod względem gra- 
ficznym Hitman: Codename 47 
już teraz prezentuje się wyśmie- 


nicie. Wszystkie lokacje i anima- : 


cje postaci wyglądają po prostu 
rewelacyjnie, zaś rany postrzało- 


_ we i sceny prezentują się wyjąt- 
' kowo realistycznie. Moim jedy- 


nym zastrzeżeniem jest fakt, że 


' tymczasem gra działa jedynie 
_ w trybie TPP (jak już wspomina- 


łem, ewentualny 


' widok FPP 


na razie jest jedynie rozważany). 


| Gra wygląda dzięki temu bardzo 


ładnie, jednakże w przypadku 
szybszej akcji mogą pojawić się 
trudności z celowaniem, jak to by- 
ło w przypadku niesławne- 
go Nocturne. Mam 
jednak nadzieję, 
że do chwili po- 
jawienia się 
ostatecznej 
wersji, «co 
powinno na- 
stąpić już 
niebawem, 
wszystkie 
„za” i „prze- 
ciw” zosta- 
ną dokładnie 
przemyślane 
przez jej auto- 
rów, którzy podej- 
mą taką decyzję, dzięki 
której Hitman stanie się przebo- 
jem. 
Dystrybutorem Hitman: Code- 
name 47 w Polsce będzie firma 
IM Group. 


ZAPOWIEDZI 


Wydawca: Interplay 


Y/ ciągu ostatnich trzech ; 
r lat tytuł rolpleja roku na- | 
/ i 


dawany przez renomo- | 


wany amerykański miesięcznik 
Computer Gaming World przy- 


znany został programom firmy ; 


Black Isle Studios. Kolejno zdo- 
bywcami tego miana były Fallout, 
Baldur's Gate i Planescape Tor- 
ment. Każda z tych gier zachwy- 
ciła także i nas, i dlatego z tym 


większą niecierpliwością oczeki- 
waliśmy kolejnego rolpleja Black 
Isle zatytułowanego Icewind Dale. 


| Niedawno trafiła do nas prawie- i 
' że finalna wersja tej gry i choć 
na razie pozbawiona polskiego 


tłumaczenia (gra ukaże się w pol- 
się godnym następcą swych po- 


cią o zachowanie zasad ADD, 


czymy go 


' zabić 
' czonych członków dru- 
'żyny jednym ciosem. 

'' W. podziemiach, któ- 
'rych będziesz musiał 

/ zwiedzić znacznie więcej 
niż w Baldur's Gate i Planes- 
' cape, spotkasz z kolei um- 
' ber hulki. Te olbrzymie kre- 

' łopodobne stworzenia po 

; raz ostatni spot- 

_ kałemw pa- 

-« miętnej 


' zaskoczyła nas niespotykaną 
| wcześniej szybkością akcji i mo- 
' żliwością rozwiązywania więk- 
'szości napotkanych problemów 
mieczem i magią. 


Akcja Icewind Dale osadzo- 


na została w tym samym świecie 
| co Baldur's Gate — w Zapomnia- 
' nych Królestwach. Ten najba 

. dziej chyba popularny rolplejo- 
| wy świat obfituje w miejsca od- 
/ wiedzane przez graczy bardzo 
| często, oraz takie, o których ist- 
| nieniu wie dość skromna liczba 
| ludzi. Takim mało właśnie popu- 
| larnym zakątkiem Zapomnia- 
' nych Królestw jest Dolina Lodo- 


wego Wichru, 


ten stał się znany głównie ze 
względu na postać jednego ze 


| swych głównych bohaterów 
'— mrocznego elfa 
' Drizzta. Nie- 


stety, wbrew ść - 


w grze, auto- 


rzy gry osadzili 

akcję lcewind Dale gru- 

bo ponad sześćdziesiąt lat 
przed wydarzeniami przestawio- 


; wcześniej- 
szym za- 

/ powiedziom, 
/ że REA mo- 


zoba- 


'nymi w trylogii czyniąc takie 
skiej wersji językowej), okazała | 


spotkanie niemożliwym. Wszyst- 


' kim, którzy cieszyli się na myśl 
przedników — stworzona z dbałoś- 


o spotkaniu z Drizztem na po- 


; cieszenie pozostaje możliwość 
' walki z takimi samymi bestia- 
mi, z jakimi musiał zmagać 
się elf. Wśród nich na pierw- 

/ szym miejscu wymienić nale- 

| ży lodowych gigantów, któ- 


rych siła wystarcza, by 
słabo doświad- 


, serii Pool of Radiance wy- 
danej dziesięć lat temu 


; zaskoczą 
'nie tylko 


'umie- 


i szczerze mówiąc, za- |$-% 
pomniałem jakie są groź- 
ne. Cóż, szybko odkryłem, 


fb. 
"R 


że mogą nie tylko rozer- 
wać swoich przeciwników 

na strzępy w dwóch ru- 

_ chach ale także hipnotyzo- 

| wać ich wzrokiem. Poza ni- 

mi na uwagę zasługują | 

' także lodowe trolle, które 

' prócz tego, iż posiadają 

' zdolność regeneracji (jak 

/ wszystkie trolle), to są jeszcze od- 
/ porne na działanie magii wyko- 
| rzystującej niskie temperatury. 
czyli tytułowe | 
/ Icewind Dale. Ów arktyczny ob- 
 szar, gdzie natknąć można się na 
| lodowych gigantów i yeti, przed- 
| stawiony został w trylogii „Doli- 
' na Lodowego Wichru” R.A. Sal- 
vatore, znanego pisarza fantasy i 
/ specjalizującego się w spisywa- | 
niu rolplejowych przygód. Cykl 


Wszystkie te stworzenia 


Cię 


% 


jętnoś- 
ciami 


walki, ale także swoim wyglą- | 
dem. Otóż są dwu, trzykrotnie . 
większe od członków Twojej dru- | 
żyny i przy pierwszym spotka- i 


ludzi-jaszczurki oraz yuan-ti, nie- 


bohaterów siódme poty. 


o bitwach, w lcewind 
Dale trzeba korzystać 


żenie autorów programu, 


niu mogą wywołać | 

pewne zamiesza- | 

nie. A musisz pa- i 
miętać, że prócz wy- 
żej wymienionych w grze 
spotkasz jeszcze gigan- 

tyczne żuki, cyklopów i verbe- 
gów, humanoidalne stworzenie 
wielkości dwóch mężczyzn. Ak- | 
cja lcewind Dale toczy się jednak 
nie tylko na mroźnych pustko- 
wiach i lochach, ale także na ob- | 
szarach zdecydowanie cieplej- 
szych. Jednym z nich jest aktyw- 
ny wulkan zamieszkiwany przez | 


duże humanoidalne istoty z gło- | 
wami wężów, który potrafią po- | 
sługiwać się zarówno różnymi | 
rodzajami broni, jak i magią. . 
One także wycisną z Twoich 

| ich bohate- 
Większość pojedynków, | 

w których weźmiesz udział ( 
jest z góry zaplanowana w | 
scenariuszu gry. Jej twórcy | 
stworzyli jednak i takie | 
miejsca, w których nigdy . 
nie można być pewnym, | 
co wychynie nagle -zza i 
rogu. Miejsca te nie ma- 
ją być powiązane z fa- 
bułą gry, ot, będą to 
swego rodzaju skład- 
nice punktów doświad- 
czenia. A mówiąc już | 


z miecza znacznie ; 
częściej niż w Baldur's 
Gate, czy Planescape | 
Torment. Takie było zało- | 


którzy choć wymyślili bar- ; 
dzo interesującą fabułę, to jed- | 
nak stworzyli znacznie mniej sub- - 
questów, niż twórcy słynnych po- - 
przedników lcewind Dale. Ich miejs- 
ce zajęły właśnie niezliczone po- . 


Attacks Testocles 


m 
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Interfejs gry praktycznie nie zmienił się od czasów Baldur's Gate. 


jedynki. Dzięki temu gra przy- : 
pomina bardzo wczesne rolpleje, 
w których chodziło głównie o ba- 
danie jaskiń i lochów, oraz ciąg- 
łą walkę z ich mieszkańcami. 

| Oprawa wizualna gry 


bardzo przypomi- 
na to, co poka- 
zano w Bal- 


dur's Gate. 


Postaci Two- 


rów są nie- 
duże (mniej- 
sze niż po- 
stać Bezimien- 
nego w Planes- 
cape Torment) i 
bardzo podobne do 
tych z BG. Znajome wyda Ci 


się z pewnością wiele rodzajów : 
broni i przedmiotów. Większe 
zmiany można zaobserwować 


„w” engine'ie gry (wciąż jest to 


ten sam Infinity, który dwa lata | 


temu stworzyła firma Bioware ; 
| sz do akcji. Jeśli ktoś z „Twoich” 


Corp). Twoi bohaterowie porusza- 
ją się znacznie szybciej (ale nie- 
stety wciąż nie potrafią biegać), 


zaś przesuwanie ekranu jest | 
' Ciebie dołączy. NPC-ów spot- 
| kasz na swej drodze wielu, choć 
| musze powiedzieć, iż jak na ra- 
| zie nie udało mi się spotkać tak 


bardziej płynne. Skró- 
cono czas zapisu 
sejwów na dysk, 
jak również 
zmniejszono 
ich rozmiar. 


cieszy. 


niec słów kilka 
o przebiegu gry. 
Icewind Dale w od- 
różnieniu od swoich 

poprzedników nie wiąże fa- 
buły z jakąś konkretną postacią. 
Na początku zabawy starym, 
rolplejowym zwyczajem kreujesz 


/ sześcioosobową drużynę, jeśli 
chcesz modyłikujesz współczyn- * 


kk 


Mita Testocie 


Cóż, niby to 
niewiele, ale | 


niki jej członków, po czym rusza- 


zginie, trudno, możesz albo od- 
tworzyć wcześniejszy sejw, albo 
mieć nadzieję, że ktoś się do 


barwnych postaci jak w Planes- 
cape Torment. Wszystkie gotowe 
przyłączyć się do mnie osoby wy- 
dawały się zaprojektowane tylko 


| do walki i jakoś żadne nie zach- 
Na ko- | wyciła mnie swoją historią. Cóż, 
| albo jest to celowy zabieg auto- 
| rów gry, albo ciekawsze osoby 
| czekają na odkrycie w później- 
' szych etapach gry. O tym napi- 
_ szemy jednak już przy okazji peł- 
nej recenzji polskiej wersji Ice- 
' wind Dale, które powinno trafić 
| do nas we wrześniu. Jej dystryb- 
_ utorem będzie firma CD Projekt. 


Ls) QUAGOŃ ABY „Aa + kB 


restiż Johna Romero, twórcy : 

pamiętnych hitów takich jak.. 

Doom i Doom 2, sporo ucier+ - 
piał, gdy jego najnowsze dzieło, : 
Daikatana, zebrało sporo cięgów. | 
w prasie branżowej. Samopoczu* ' 
cie Johna z pewnością będzie jesz- 
cze gorsze, gdy na rynek trafi gra j 
stworzona przez ludzi, którzy | 
jakiś czas temu podziękowali mu | 
za współpracę i odeszli z teamu 


tworzącego Daikatanę, by zało- 


żyć własną firmę Third Law Inter- - 


active. Jej pierwszym produktem 


przerózniejszych potworów. Ów 


tleników, których celem jest skom- 


pletowanie magicznych pancerzy 
i artefaktów zamieniających ich 
w. półbogów. Zaczynasz jako Ce- 
lesfial, istota władająca powietrzem, 
potem wcielasz się w skórę wład- 
cy wod); trzecią postacią jest Beast- 
master rządzący ziemią, a ostat- 
nią Demon, którego domenę sta- 


legendarnej grupy KISS, którzy 
prócz tego, że pozwolili skorzys- 


| tać twórcom gry ze swojego sce- 
jest Kiss; Psycho Circus, gra FPP, 
w której chodzi o to, by zastrzelić, . 
rozerwać granatami, spalić lub po- | 
szatkować na kawałki tysiące naj- 


nicznego image, zajęli się także 
stroną dźwiękową programu. Re- 


zuliat ich prac jest dość kontro- | 


wersyjny, ale dobrze współgra 


/ z dziwaczną oprawą graficzną 
powrót do korzeni FPP jest wbrew | 
pozorom całkiem wciągający, a co . 
gorsze dła Johna Romero, w niczym . 
nie ustępuje Daikatanie mimo, iż - 
powstał w o połowę krótszym czasie. 

Kiss pozwala Ci sięwcielić w po- . 
słacie czterech ludzi, zwykłych śmier- 


programu, której elementy wiodą- 
ce ło cyrk i przerażający klauni. 
Każdą ze swych czterech po- 
słaci musisz pokonać sześć etapów 
gry, w których aż roi się od naj- 
przedziwniejszych bestii. W su- 
mie spotkasz ich 25 rodzajów, plus 
kilkanaście unikatowych egzempla- 


' engine'u Lithtech, znacz- 
'„nie wzbogaconego w 

nowi ogień. Każdy, kto zna się na | 
muzyce rockowej, natychmiast roz- 
pozna w tych istotach członków 


| Shogo: Mobile 
Armored 


' żenie robi 


£ 


rzy kończących poszczególne po- 
' ziomy gry. Gdy wszyscy członko- 
_ wie grupy Kiss osiągną status pół- 
| bogów czeka Cię ostatnia misja, 
w której zmierzysz się z Dziec- 
' kiem Koszmaru, stworzeniem, któ- 


rego samo istnienie sprawia, iż rze- 


koszmar. Walka z nim ma być dłu- 
ga i ciężka, ale do uporania się 
z nim i jego sługami masz dwanaś- 
cie różnych rodzajów broni. 

Kiss: Psycho Circus ko- 
rzysta ze zmodyfikowanego 


możli- 
wości 
w stosunku 

do tego, który 
użyty został w 


Division. Naj- 
większe wra- 


jednak nie 
jakość ob- 
razu, czy 
też kar- 


dzo 
dobre 
efekty 
świetlne, ale 
to, z jaką 


łatwością program radzi sobie 
z równoczesnym wyświetlaniem 
na ekranie na przykład sześćdzie- 


 sięciu różnych stworzeń. Szybkość 


animacji nie spada, Ty zaś mo- 
żesz spokojnie oddawać się przy- 


/ jemności niszczenia wielkich pa- 
czywistość zamienia się w senny | 


jąków, sług Dziecka Koszmaru. 
Prócz opcji gry dla pojedyn- 
czego gracza, w której narrato- 
rem jest sędziwa, niewidoma Cy- 
ganka, autorzy Kiss: Psycho Cir- 
cus stworzyli też warunki 
do łatwego i przyjemnego 
sieciowania. Na sto pro- 

cent 


w programie 
znajdą się 


również 
i inne wersje 
zabawy. Co 
prawda Un- 


go nie zrobi, ale bio- 
rąc pod uwagę dzi- 
waczną grafikę 
Kiss, miło będzie 
poszaleć w no- 
wym środowisku. 

Kiss: Psycho 
Circus ma się 
ukazać w Polsce 


Play It. 


nuje się | 


real Tourna- | 
ment się z te- | 


jeszcze tego la- | 
ta, zaś dystrybuto- | 
rem gry będzie firma | 


| 


- 
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EJB Zokazji premiery gry Wehikuł Czasu, wspólnie z 
GRES  iei dystrybutorem, firmią CD Projekt przygotowa- 
-— MEDEENCELGUT ET TEALIECEIWCEZANY 
— —ALIUKI superzestawów składających się z trzech 
zsiizm 4yspaniałych gier. By wziąć udział wich losawa- 
EB wystarczy podać prawidłowe sy 3 vit 
— _—IIEG) pdęjższe pytania: „s. „pó 

4 ę ł V14l 
1 ad" He? | 


4% hał 
Jakie urządzeńiie powoduje ży" 
x A= tę Ą 


Wśród zwycięzców 
konkursu rozlosujemy 

10 zestawów składających 
się z gier: 


oraz 


Odpowiedzi należy nadsyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym na adres redakcji, do dnia 31 sierpnia 2000 r. 


Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 10/2000. 


RECENZJE 


ydany przed kilku A zręcznościowy rolplej 
Diablo dosłownie wstrząsnął rynkiem gier. 
sę wszelkie nagrody i wyróżnienia, a 
sprzedaż na sła wiele milionów 
j 24 zawdzięczało 
)rzew. elementów 
SED m możliwoś- 


m jo 
terminie premiery — - Diablo 2 powi 
wszystkie GRAĆ przednika i ma szan- 
sę PEA go pod względem „PORE komości. 

$ ra 
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NAGANYAJ: 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ duże zróżnicowanie 
postaci 

+ bardzo rozbudowane 
cztery akty gry 

+ ciekawe możliwości roz- 
woju bohaterów 


WADY: 


ż grafika w rozdzielczości 


640x480 


- zbyt mała liczba questów 


osa 
"ca 


( + 


| jąc zarazem do większej uwagi i 
| dbania o posłać. 

| Zwiększono wyraźnie ilość 
3 przedmiotów, w tym także ma- 
| gicznych. Już na samym począt- 
| ku udało mi się zdobyć także 
A 

| 

| 


Blizzard x 
twórca hitów 


pierścień i amulet, które zwięk- 
szyły mi i łącznie o 78% szansę 
na odnalezienie rzadkiego przed- 
miotu. Poza znanymi z Diablo nie- 
bieskimi przedmiotami magicz- 
nymi i żółtymi unikalnymi, wpro- 
wadzono: zielone — stanowiące 
części kompletów, które łącznie 
zwiększają swoje cechy, złote — su- 
perunikalne i szare — wyposażone 
w miejsce na klejnoty zwiększa- 
jące wybrane cechy uzbrojenia. 

Do tradycyjnego stroju boha- 
tera doszły: rękawice, buty i pas. 
Zwiększyła się też ilość dostęp- 
nych broni, szczególnie długich i 
miotanych. Wzorem innych RPG 
wprowadzono limitowane strzały 
i bełły. Znalezione i aktualnie 
niewykorzystywane przedmioty 
można przechowywać teraz w 
specjalnej i niestety bardzo małej 
skrzyni, wszystkie pozostawione 
poza nią znikają wraz z kolej- 
nym uruchomieniem gry. 

Pewne innowacje objęły rów- 
nież Battlenet. W celu uniknięcia 
wszelkich „nakoksowanych” pos- 
taci i szalonych „zabójców” wpro- 
wadzono podział bohaterów na 
| otwartych i zamkniętych. Ci pierw- 
si będą powstawać tylko w trak- 
cie gry na Battle.net i ich dane 
będą przechowywane na serwe- 
rze. Zamknięte postacie mogą pow- 
stawać poza siecią, jednak nie 
mogą uczestniczyć w rozgryw- 
kach razem z otwartymi. 


/ 
ud 


| Warcraft: | 
Orcs and Humans 


| |-AJB0 Do 


Warcraft II 
Tides of Durkness 


(___—iablo __) 
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Umiejętni bohaterowie 


Najmocniejszym elementem 
Diablo 2 jest zróżnicowanie pos- 
taci. W pierwszej części i dodat- 


Miłośnikiem Diablo nigdy nie byłem — przypinanie na siłę etykiety rolpleja do 
prostej zręcznościówki mierziło mnie aż do bólu. Podobnie jednak jak cała rzesza 
graczy, z zapartym tchem oczekiwałem na drugą część gry, w nadziei, że może 
teraz będzie to coś naprawdę niezwykłego, z genialną fabułą i wciągającą niczym 
wentylator grywalnością. Nic z tego: wciąż jest to łupu-cupu i hop na następny 
poziom, na którym znowu odbywa się ten sam łomot, tylko że przeciwnicy są 
nieco mocniejsi, bo dopasowani do silniejszej postaci gracza. W ten sposób pier- 
wszy etap od dwudziestego różni się wyłącznie wyglądem potworów i broni, poza 
tym nic się nie zmienia. Do tego grafika w minimalnej rozdzielczości, jako żywo 
przypominająca tę z pierwszego Diablo — aż chce się zapytać, nad czym tak długo 
programiści z Blizzard pracowali, skoro wszystko zostało po staremu. Na szczęś- 
cie, równie dobry jak dawniej pozostał najmocniejszy element gry, czyli rozgry- 
wka sieciowa, dzięki której Diablo dopiero nabiera cech gry RPG i zaczyna bawić. 
i chyba tylko po to warto zaopatrzyć się w ten produkt, by spędzić kilka kolejnych 
tygodni na battlenecie ze starymi znajomymi, gdyż tryb solo znudzić się może po 


0) acdlygyj Michał J. Adamczak 


Port 


ku Hellfire każdym poza magiem 
grało się praktycznie w identyczny 
sposób: ten sam zestaw czarów i 
niewielkie różnice w rozwinięciu 
cech głównych. W Diablo 2 każ- 
da postać jest niepowtarzalna, 
nie powiela umiejętności innych, 
a ponadto w ramach jednej pro- 
fesji jest możliwe wykształcenie 
wielu różniących się od siebie 
bohaterów. 

Umiejętności — po kilka- 
dziesiąt dla każdej postaci — po- 
grupowano w trzech kategoriach 
i dodatkowo jeszcze w drzewka 
(bez odkrycia jednej cechy nie- 
możliwe jest poznanie kolej- 
nych). Dostęp do umie- 
jętności zależy od po- 
ziomu doświadcze- 
nia, a najwyższe 
stają się dostępne 
dopiero od trzy- 
dziestego. 

Właściwie 
tylko czarodziej- 
ka ma w swoim 
zestawie te same 
czary, które wystę- 
powały w pierwszej 
części gry, pozostałe 
postacie otrzymały w 
większości zupełnie nowe 
umiejętności. Są one dodat- 
kowo pogrupowane na aktywne 
(uruchamiane prawym przycis- 
kiem muszki i pobierające mana) 
oraz bierne (występujące samo- 
czynnie bez ingerencji gracza). 
Paladyn ma także do dyspozycji 
magiczne aury zarówno o dzia- 
łaniu defensywnym i ołensyw- 
nym. 

Każdą z umiejętności można 
udoskonalać, przeznaczając na 
nią kolejne punkty uzyskane za 

oświadczenie. Już na samym 
początku należy zdecydować, w 


Gwardzista Fazel jest 
towarzyszem broni. 


jakiej dziedzinie ma się szkolić 
Twoja postać. 
Amazonka może stać się mis- 


trzynią zarówno w posługiwaniu | 


się włócznią jak i łukiem, choć 
skupienie się na jednej z tych 
broni pozwoli na podniesienie po- 
ziomu umiejętności i skuteczniej- 
szą walkę. 


Twój własny wróg 


Znacznie efektowniejszą 
formę przybra- 
ła tak- 


walka, a przeciwnicy 
nie stanowią już bezmyślnych dos- 
tarczycieli punktów doświadcze- 
nia. Ciekawie wygląda starcie 
przy użyciu przywałanych do po- 
mocy postaci: golema czy Wal- 
kirii, lecz nawet słabe kościotru- 
py nekromanty w większej ilości 
stanowią skuteczną zaporę po- 
zwalającą na prowadzenie ata- 
ku z drugiej linii. Po pierwszych 


wyraźnie zbyt słabym x | 


Przykładowo | 


| 


| 


| 


| 


tach wszyst 
kich posłaci posłano- 
wiłem kontynuować grę Amazon- 
ką. Jej umiejętność trzymania prze- 
ciwnika na dystans, wystrzeliwa- 
nie wielu strzał na raz, czy two- 
rzenie pocisków samonaprowa- 
dzających niezwykle ułatwiają 
grę. 
Nieprzyjaciół w grze napot: 
kasz prawdziwe zatrzęsienie, 
przy czym o ile jedni zaskakują 


ottyniś 
metodami ataku, jak 
puste istoty ożywia- 
jące kościotrupy, 
o tyle inne za- 
dziwiają wielo- 
znacznymi naz- 


wami - vide 
upadłe łotrzy- 
ce. W  jaski- 


niach zdarzają 
się nietoperze ata- 
kujące z zaskocze- 
nia, wiele stworzeń 
ma także umiejętność 
załruwania czy też rzuca- 
nia mikstur wybuchających. 
Najlepszym dowodem jednak na 
poprawione Al przeciwników są 
jaskiniowe lub piaskowe skoczki. 
Przybywają one całymi grupami, 
a następnie widząc zagrożenie 
rozbiegają się i rozpoczynają 
kąsanie i efektowne przeskaki- 
wanie ponad postacią, uniemoż- 
liwiając skuteczne trafienie. 


Nowa stara szata 


Pewien niedosyt pozostawia 
szata graficzna Diablo 2. Różni 
się ona tylko nieznacznie od tej z 


Na początku każdego poziomu czeka liczny : 
komitet powitalny. 


poprzedniej części, działając 
wyłącznie w rozdzielczości 
640x480. Niby wszystko wyglą- 
da dobrze, czytelnie i ładnie, ale 
oczekiwałem większych wrażeń 
wizualnych. Wykorzystywanie ak- 
celeratorów widać jedynie pod- 
czas rzucania czarów lub po- 
przez układanie się cieni w za- 
leżności od źródła światła i usta- 
wienia bohatera. 

Diablo 2 zostało w pełni 
spolszczone na całkiem przyz- 
woiłym poziomie, jednak w trak- 
cie filmów wersja anglojęzyczna 
tworzyła znacznie lepszy nastrój. 
Dialogi występujące w grze ce- 
chuje dobry dobór głosu do pos- 
taci, które przemawiają niemal- 
że bezbłędnie. Zastrzeżenie mo- 
gę mieć jedynie do Elzira z Lut 
Gholein, witającego Cię staro- 
polskim „good evening” i iłuma- 
czeń niektórych nazw stworów — 
latający świerzb atakujący całą 
chmarą jakoś nie mieści się w 
kategoriach wiedzy biologicznej. 


Kolejna cegła w murze 


Diablo 2 to pewny sukces 
marketingowy. Choć kolejne jego 
daty wydania były wielokrotnie 
przesuwane, to bez wątpienia 
warto było czekać. Blizzard nie 
spełnił wielu zapowiedzi: między 
innymi wydania czterech płyt, po 
jednej na akt (do sprzedaży tra- 
fiły co prawda cztery dyski, ale 
wśród nich dwa zawierają mu- 
zykę i filmy, a tylko dwa samą 
grę), najważniejsze jednak, iż 
sam nastrój Diablo pozostał nie- 
zmieniony. Gra się znakomicie, 
a duże zróżnicowanie posłaci i 
ich umiejętności, a także losowe 
kształtowanie wielu lokacji poz- 
woli przechodzić grę dziesiątki 
razy. 
Maciej Jasiński 


Nowe unikalne 
przedmioty 


| Kusza Lotka 
| Glifu 
v obrażenia 16 do 
25 
v/ zwiększone 
obrażenia 
v odporność na ogień 9% 


Trójkątna tarcza | 
ostrokrzewa | 
v Obrona 26 
* Udane | 
blokowanie 33% | | 
* Oprawiona obrona | 
v Obrażenia zmniejszone o 1 | 
w Odporność na błyskawice 
15% 
v +9 do mana 
v +9 do życia 


"obrona 24 
| v +5 do promieni 
światła 
+ poprawiona obrona 
v odporność na ogień 12% 
+ 45 maksymalna wytrzymałość 
v +16 dożycia 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Nie ufaj nikomu 


Świat Deus Ex to Ziemia 
w 2052 roku, kiedy to cały świat 
zagrożony jest atakami potężnych 
organizacji terrorystycznych, a lu- 
dzie dziesiątkowani są przez pla- 
gę „szarej śmierci”. Jedynym le- 
kiem zdolnym zahamować rozwój 
choroby jest „ambrozja”, do- 
y PR mu zowana jedynie najważniej- 
(amm szym osobistościom i bogaczom 
ze względu na trudności z jej 
uzyskaniem. Ty, jako specjalny 
agent JC Denton z globalnej orga- 
m nizacji UNATCO zajmującej się 
walką z terroryzmem, wkraczasz 
do gry w momencie, gdy dostawa 
„ambrozji” do Nowego Jorku zos- 
tała właśnie ukradziona przez ter- 
rorystów z NSF, siejących spus- 
toszenie na całym świecie. Do ak- 
cji wkraczasz samotnie, gdyż 
ma ona być Twoim testem 
sprawności bojowej. JC 
Denton jest bowiem jed- 
nym z dwóch pierwszych 
| agentów w historii UNATCO 
| | wyposażonych w biomechaniczne 
wszczepy wzmacniające jego cia- 
=. ło. Drugim jest jego brat, Paul Den- 
wz ton, już od kilku lat pracujący 
w agencji. Z pozoru wszystko wy- 
daje się proste, jednakże już 
wkrótce odkrywasz ślady świad- 
czące o tym, że całe Twoje życie, 
historie jakie opowiadało Tobie 
szefostwo, znajomi, a nawet brat, 
mogą być nieprawdziwe. JC Den- 
ton powoli zaczyna rozumieć, że 
nie należy ufać nikomu. 


Strzelanina RPG 


Muszę przyznać, że w przypad- 
ku Deus Ex miałem spory problem 
z zakwalifikowaniem gry do jakiejś 
kategorii. Są tu bowiem elementy 
RPG, przygodówki oraz strzelani- 
ny FPP, w dodatku każdy z nich jest 

równie ważny co pozostałe. Osta- 

ą tecznie zdecydowałem się na okreś- 

lenie rolplej, ze względu na nielinio- 

szelkiego rodzaju teorie spiskowe, choćby najbardziej naciągane, MB | że gi śdóbiiie po 
cieszą się nie od dziś ogromnym zainteresowaniem. Dowodem na |myślunku można ukończyć na mo- 
tgłmoże być popularność serialu „Z archiwum X” i jemu podobhych, ASŃAROOA 

; Ra. 4 Ścuć . Ć_ tę h | | to występuje tu jedenaście umiejęt- 
gdzie kónaterowie żyją w ciągłej paranoi obawiając się, że ich cień MA 
zmieni/się w kosmitę lub agenta rządowego. Trzeba było tylko czasu by BRZ 
pojawiła się gra kompuferowa w*podobnych klimatach. | oto ukazadsię MMX 
Deus Ex firmy Eidos, w któym konspiracje, tajemnicze morderstwa i At 
eu58A nirmy ' P Ie, ra/ | |wość kreowania swojej osobowoś- 
rzane agencje są na porządku dziennym. Jeżeli zazwyczaj nie lubisz tego SAN 
rodzaju tematyki, zastanów się dobrze, albowiem tytuł ten tdłabsolutta FAM ak Ę dal- 
szej części gry O rym ja p4l-XY4 

rewelacja, gra z rodzaju tych, o których pamiętać będziemy na' dlugo px „ posrzegony Raw. 
tym 5 2a swotczyzcj I Niemniej jednak sporo w Deus 
- —== * EB jest problemów typowo przy- 
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NUSZNYAJ: 


War SE 


Kto jest kim w UNATCO 


Świeżo upieczony 

agent UNATCO. On i je- 

go brat Paul to agenci 
najnowszej generacji o cia 
łach wzmacnianych bio- 
mechanicznymi wszcze- 
pami. JC to służbista 
trzymający się roz- 

kazów swoich przełożonych, 
jednakże nawet on nie może 
pozostawać ślepy na tajemnicze 
zdarzenia jakich stanie się świadkiem. 


Do niedawna czołowa 
agentka UNATCO. Wypo 
sażona w mechaniczne 
wszczepy o słabszym działa- 
niu niż te, w które zaopatrzono 
braci Dentonów. Powątpiewa 
w lojalność JC i Paula i skrycie 
ich nienawidzi. Uwielbia zabi- 
jać i nigdy nie bierze zakład- 
ników 


Agent UNATCO wyposażo 
ny we wszczepy starej 
generacji. Wierny agencji 
i swej przyjaciółce Annie. 
Gnębi go uczucie, że 
wraz z dopuszczeniem 


do akcji braci Denton sta 
nie się niepotrzebny. 


Pilot UNATCO przewożący 
agentów na miejsce 
przestępstw. Pewnego 
dnia odkrył kilka dziw- 
nych informacji, które 

(u przeraziły go nie na 
żarty. Od tamtej pory 
stara się dyskretnie zna- 
leźć sojuszników w swych 
poszukiwaniach prawdy. 


Były generał i agent 

-_ UNATCO. Po zamachu 

4 terrorystów z NSF 

stracił nogi i został 

przeniesiony w stan 

spoczynku. Obec- 

nie sprawuje pie 

czę nad magozy- 

nem broni nowojorskiej 

centrali UNATCO. Jest 

przeciwnikiem stosowania 

zbędnej przemocy przez 
agentów podczas misji 
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To nie jest najnowszy model rob 


W kieszeni agenta 


Na szczególną uwagę za- 
sługuje sprzęt, jakim posługuje się 
JC Denton podczas swoich nie- 
bezpiecznych zadań. Znalazły się 
tu między innymi, obok pospolitych 
apteczek i magazynków z amuni- 
cją, również narzędzia do obcho- 
dzenia systemów alarmowych i ka- 
mer, wytrychy na wypadek, gdyby 


Krajobraz po krwawej jatce. 
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ota kuchennego. 


ktoś śmiał zostawić jakieś drzwi 
zamknięte, granaty powodujące 
tymczasowe spięcia w instalacji 
elektrycznej, gogle do patrzenia 
w podczerwieni, kombinezony nie- 
zbędne do przetrwania w ekstre- 
malnych warunkach, czy maski tle- 
nowe pozwalające nurkować na 
dużych głębokościach. To zaled- 
wie kilka gadżetów w jakie można 
się wyposażyć i jest to sprzęt ja- 


* 
O 
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kiego nie powstydziłby się nawet 
James Bond. Atutami JC Dentona 

są jednakże nie tylko przedmioty, ale 
również specjalne wszczepy, które | 
móże sobie wmontowywać przy 
asyście robotów medycznych. Pierw- 
sze „ulepszenie” otrzymuje się od 
razu na słarcie i jest nim wbudowa- 
na w oczy latarka. Z czasem znajdą 
się również wzmocnienia skóry, 
moduły przyspieszające leczenie, 
czy nawet wszczepy pozwalające 
szybciej biegać. Jest to bardzo cie- 
kawy pomysł zaczerpnięty z twór- 
czości cyberpunkowej, który znako- 
micie sprawdza się w Deus Ex, do- k 
dając grze specyficznego smaczku. /. 


Rzeź z pomyślurkiem 
Walka w Deus Ex 


nie jest bezmyślną 
rąbanką w stylu 
Quake czy Un- 

real, choć z tego 
ostatniego twór- 

cy gry zaczerp- 

nęli engine. Tu- 

taj możesz wy- 

kazać się 

zmysłem 

taktycznym 

i zaplano- 

wać każdą 

akcję lub też, 

jeśli wolisz, 

ruszyć na 

wroga z 

okrzykiem 

na ustach 

waląc + 

gdzie po- | 
padnie. 

Ostrzegam jednak, że 
takie działania często 
kończą się klęską, 
wystarczy bowiem 
snajper, który odda 
jeden celny strzał 

w Twoją gorącą gło- 

wę, byś zakończył 
natychmiast swój 
żywot. Akcję zapla- 
nować można ro- 

biąc dobre rozpoz” 
nanie terenu, wyko- 
rzystując w tym celu 

sieci szybów wenty- 
lacyjnych i kana- 

łów. Bardzo cieka- 

wie zachowują się prze- 
ciwnicy, którzy panikują 
w momencie, gdy zdej- 
miesz jednego z nich cel- 
nym strzałem z ukrycia 
lub nie udaje im się Cie- |* 
bie trafić. W chwilach +4 
strachu biorą Cię za nad- 5 


człowieka krzycząc i uciekając, je- 
śli jednak zdobędą przewagę, mo- 
żesz być pewien, że nie odpusz- 
czą Ci póki nie padniesz bez ży- 
cia na ziemię. Generalnie sztucz- 
na inteligencja wrogów jest zna- 
komita przy starciach bezpośred- 
nich, szwankuje jednak przy os- 
trzale z większych odległości, kie- 
dy strażnicy, którzy widzą z dale- 
ka jak wbiegasz za róg w ślepy 
zaułek, pobiegną za Tobą jedynie 
kawałek przystając po chwili i 
marudząc, że im uciek- 
= leś. Potrafią tak zrobić 
chwili, 
Cię za 
pod sa- 
nosem. 
to wyni- 
kiem  te- 
go, że Twój 
widok 
wzbu- 
dza w nich 
1 - czujność 
jedynie na 

określoną 

chwilę i jeżeli 


b 


nawet w 
gdy mają 
ścianą 
mym 
Ę Jest 


, 


w międzyczasie 

stracą Cię z oczu, 

po prostu o Tobie zapom: 
ną. Nie jest to na szczęś- 
cie bardzo rażący błąd, 


smak 


gdyż przeważnie star: 

cia odbywają się przy 

niedużych odległoś- 
ciach. 


Gra o stu 
twarzach 


Od strony 
graficznej 
Deus Ex robi 
naprawdę 
wyśmie- 
nite wra- 
żenie. 


4 


Każda po- 
stać, niezależnie od tego, czy 
jest ważnym bohaterem niezależ- 
nym, czy też zaledwie tłem, wy- 

gląda inaczej (wyjątkiem są 

= wszelkiego rodzaju żołnie- 
rze, policjanci, strażnicy 

i umundurowani terroryś- 

ci, którzy wszyscy wyglądają 
niczym bliźniacy jednojajowi). 


Desant z helikoptera. 


Poza tym wspaniale prezentują się 
poszczególne lokacje, gdzie doło 
żono starań by najmniejszy nawet 
detal wyglądał dobrze. Widoczne 
jest to zwłaszcza na poziomie 
w Hong-Kongu, kiedy JC Denton 
wędruje po lo 


kalnym  targo- 

wisku pełnym ZALETY: 
NROLUZOLCJ + nieliniowe misje 
dzaju różności. | + intrygująca fabuła 
Jeżeli dołożyć 

do tego ładne WADY: 

przerywniki fil- 


mowe w jakie 
obfituje Deus Ex, można spokojnie 
stwierdzić, że gra wizualnie za 
piera dech w piersiach. Również 
dźwięk stoi na wysokim poziomie, 
gdzie w każdej lokacji przygrywa 
inna muzyczka, za wyjątkiem 
melodii z ekranu tytułowego, która 
jest po prostu koszmarna. 


Owacje na stojąco 


Nie ukrywam, że moim 
skromnym zdaniem Deus Ex to 
gra epokowa, jedna z tych 
jakie trafiają się raz na pa- 

rę lat. Fabuła, nieliniowość misji, 
szybka akcja wszystko to sprawia, 
że gra ta zasługuje na najwyższe 
oceny i rekomendację Świata Gier 
Komputerowych. Deus Ex wciąga 
tak bardzo, że prawdziwy świat 
schodzi podczas zabawy na dal- 
szy plan. Przekonałem się o tym ja 
i moi koledzy, którzy śmiali się ze 
mnie widząc jak siedzę w redakcji 


| + sugestywny świat gry 


- szwankująca SI wrogów 


grając w Deus Ex „jeszcze tylko 
przez godzinkę”, podczas gdy 
moje obowiązki, o których „za 
pomniałem”, spiętrzyły się do tego 
stopnia, że by nadrobić zaleg 
łości musiałem zarwać trzy nocki 
z rzędu. Jeżeli 
sięgniesz po tę 
grę gwarantuję 
Ci, że zachoru 
jesz na nią tak 
jak było ze mną 
i nie wyzdro- 
wiejesz dopóki 
nie przejdziesz 
jej do samego końca. Absolutna 
rewelacja 


d 


minimum: 


zalecane: 


| demo na 


| GD 8/00 
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|hogun: Total War jest najnowszą grą firmy Electronic Arts. Program ten 

ukazać miał się już rok temu, ale jego wydawca postanowił poświęcić jeszcze 

trochę czasu na różne poprawki. Dzięki temu trafił do nas produkt, który uznać 
można za jedną z najlepszych gier strategicznych jakie pojawiły się w sprzedaży 
w przeciągu ostatnich dwunastu miesięcy. Choć wciąż można w nim znaleźć pewne 
niedociągnięcia, to jednak oryginalne powiązanie elementów strategii turowej i RTS-a, 
prostota gry połączona z różnorodnością form walki, oraz stojąca na wysokim po- 
ziomie grafika czynią z Shoguna program, z którym powinien zapoznać się każdy 
miłośnik strategii. 
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Możesz spróbować dokonać zamachu na wrogiego dostojnika. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ epickie bitwy 

+ prosty w obsłudze interfejs 
+ polska wersja językowa 


WADY: 

- brak możliwości rozgrywa- 
nia kampanii w sieci 

- słaby moduł Al na pozio- 

mie strategicznym gry 


Po każdej bitwie Twoim oczom ukaże się widok ciał poległych samurajów. 
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3 Wróg zajął pozycje na zboczu góry. 


MNE 


54 45 35 75 160 


Zimowe plenery. ka Cię walka o most. 


rowanie walkc 
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= PERRSĘE i: Strategiczna 
£ | BOBA 
CZE g 
= 2 : „4 ECCE MaG Ą Pentium 200, 32 MB RAM 
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IM Group 


cena: 119 zł 


Generał przeciwnika został zabity. Smwdiyówa jest w zasięgu ręki. 
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KOLEKCJI 
YCH GIER! 

owo 
omputerowymi lub zadzwoń do nas, > wystkK _30 
isny egzemplarz gry. LH (0 sytk! 


IK Multimedia Sp. z o.o., 02-935 Warszawa, 
2) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 


alka w czasie rzeczywistym, two- 


rzenie armii, budowa bazy, 
oraz wydobywanie surowców 


szym lub gorszym 
w wielu programach i jak 


na rw zarówno g Bir 
cze, jak i twórcy gier byli 
zb -Fajkk 1 


ch hu hitów jak ło e 


i Close Combat cza- 
sami warto odejść 


Ground Control, najnowsze” 
go dzieła firmy Sierra, któ- 
rego akcja skupia się tylko 
i wyłącznie na walce. Nie 
-kęteoś Te tu adi BR= 
nie produkujesz nowych | 

nostek, pok tylko te od- 
działy, które dostałeś na 
początku danej misji i kąt 

Ci one wystarczyć do 
m ect powierzo- 
nego zadania. 


' rencję na głowę 
' niesłychanie 
' szczegółowy- 
_ mi modelami jednostek, oraz cu- 
' downymi efektami świetlnymi. 
| Wybuchy, smugi pocisków, ma- 
| jestatycznie wznoszące się do gó- 
| ry kolumny ognia wystrzeliwane 
| przez jednostki artylerii, rozbłys- 
/ ki broni energetycznej, a nawet 
| oślepiający blask słońca — jest tu 


Ground Control to w chwili 


| obecnej jeden z najlepiej prezen- 
_ tujących się RTS-ów z trójwymia- 
' rową grafiką. Choć Force Com- 
' mander ma imperialne AT-AT, 
| które zawsze wzbudzają zach- 
' wyt, zaś Battle- 
| zone 2 posiada 
' bardziej niesa- 
' mowitą scene- 
' rię, w której to- 


ZALETY: 


misji 


wszystko, czym mogą się wyka- 
e zać współczesne akcelera- 
tory 3D. Jeszcze bardziej 
zdumiewająco prezentu- 
ją się modele pojazdów. 
W niektórych, przy peł- 
nym zbliżeniu widać kie- 
rowców, wszystkie wy- 
glądają zaś nie go- 


botów Mech- 


lub czoł- 
gów, ja- 
kie widzia- 
łeś w Panzer 
Elite. Gdy spoj- 
rzysz z bliska na 


+ duża ilość i zróżnicowanie 


- zbyt mała samodzielność 
komputerowego przeciwnika 


' nie. Przesuwanie i ob- 


' dzącej przebieg 
' gry jest bardzo 
' proste, niemal- 
_ że instynktow- 
' ne. Na doda- 
_ tek możesz us- 
| tawić ją na 
| kilku różnych 
; wysokościach 
' zapewniających 
rzej od olbrzy- * 


mich ro- . 


| swoich żołnierzy zobaczysz z ko- 
lei, jak z ich karabinów wyskaku- 
ją łuski po zużytych pociskach. 
_ Do tego dochodzą jeszcze bazy 
' wyglądające jak wielkie miasta 
' oraz zróżnicowane środowisko 
' gry (pustynie, dżungla, obszary 
_ arktyczne). Doprawdy, tak szcze- 


gółową i zróż- 
nicowaną gra- 
fiką szczyciły się 
do niedawna 
tylko gry symu- 


| cy się ri + wygodny interfejs EE każ 
i gry, Groud 5 z ażdy, kto choć 
_ frol bije konku- WADY: trochę orientuje 


się w niuansach 
strategii czasu 
rzeczywistego 


| rozgrywanych w trójwymiaro- 
' wym środowisku spyta się jed- 
nak, czy grafika SD nie jest przesz- 
| kodą w grze. W tym akurat wy- 


padku mogę zapewnić, że 


racanie kamery śle- 


Ci widok bądź 
to na całe pole 
bitwy, bądź też 
dających zbliżenie 
w którym pojedynczy żoł- 
nierze zajmują niemalże cały 

ekran. 

Grałice dorównuje jakością 


' oprawa dźwiękowa gry. Odgło- 
Warriora 3 


sy strzałów i eksplozji są dość ty- 
powe, ale za to ich jakość może 


| budzić podziw. Gdy ustawiłem 
| kamerę śledzącą przebieg akcji 


pomiędzy żołnierzami piechoty 


' mogłem usłyszeć ich karabiny 
' — każdy osobno, jako że odgłosy 


strzałów rozlegały się raz z le- | 
wego, raz z prawego głośnika. ; 
Równie duże wrażenie zrobi- 
ły na mnie przelatujące wysoko | 
w górze pociski artyleryjskie, 
których huk majestatycznie roz- 
chodził się po całym niebie. 


Pojedynek goliatów 


Fabuła gry, choć nie tak im- 
ponująca jak jej grafika, jest 
bardzo wciągająca. Co prawda 
w pięćdziesięciu procentach znaj- 
duje się ona w instrukcji progra- | 
mu, ale za to stanowi świetny 
wstęp do przedstawionych w nim | 
zmagań dwóch gigantów: liczą- | 
cej 900 milionów członków kor- 
poracji Crayven i niewiele mniej- 
szego, bo 700-milionowego za- 
konu Nowego Świłu. Te dwie orga- 
nizacje toczą zażarty bój o no- | 
we, nadające się do kolonizacji 
światy, a przy okazji o tech- - 
nologie po dawno za- | 
ginionej cywilizacji ; 
obcych. 

Przez pierw- 
sze piętnaście 

misji walczysz 
po stronie żąd 

nej zysków kor- 

poracji Cray: 
ven, przez dru- 
gie tyle jako 
żołnierz zako- 
nu Nowego Świ- 
tu. Wszystkie „misje 
ściśle się ze sobą.łą 
czą, zaś z briefingów, wy 
darzeń, które mają miejsce 
w trakcie walki, oraz raportów koń: 
cowych dowiadujesz się o <P tgk 
naprawdę toczy się bój. Nie. 
dę zdradzał co to jesłę powiem 
tylko, że rozwój fabuły śledzi się ; 


z prawdziwą przyjemnością. 


Nowe zasady gry 
Jak już wspomniałem, w Ground 


Control nie musisz zawracać 
sobie głowy budowaniem bazy. 
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Zapierający dech w piersiach widok na buzę. 


i tworzeniem armii. Zamiast te- 
go przed każdą misją możesz 
określić jakie siły chcesz w niej 
zaangażować — wybierać możesz 
spośród piechoty, lekkich i cięż- 
kich czołgów, jednostek artylerii 
i lotnictwa = a następnie całą swo- 
ją armię załadować na barkę de- 
santową, która przetransportuje 
ją zońbił oceanie plane- 
ty. cji masz 
tylk6 eden = desantowy, 
dnaksotrzymasz dwa 
Korzyść z ich posiada- 

a jest taka, że w zależności od 
rozwoju syłuacji na polu bitwy 
będziesz mógł wesprzeć już wal 
czące oddziały swoją rezerwą stra- 
tegiczną. 

Oryginalnym pomysłem Ground 
Control jest specjalne wyposaże- | 
nie oddziałów. Może to być pa- | 
kiet regeneracyjny dla piecho- 
ty, pociski ze zubożonego uranu, 
ręczne granatniki, lub nawet po- 


s, a zwiększający | 
ie tego sprzętu mo- | 
że zadecydować o wyniku bitwy, | 
aczkolwiek możesz z niego sko” | 
rzystać średnio tylko trzy razy. To "| 
sprawia, iż często-musisz podej- 
mować dramatyczne decyzje: czy 
„już”, czy może jeszcze trochę 
poczekać, aż będzie rzeczywiś- 
cie bardzo ciężko 

Drugim nowatorskim pomys- 
łem twórców gry jest to, iż nie 
kierujesz pojedynczymi oddzia- 
łami (z wyjątkiem artylerii) lecz 


| 
EE 

lowa stacja, naprawcza, czy po- | go węjsyna uważać. 
8 


| jednostkami składającymi się na | 


przykład z pięciu piechurów lub 
czołgów. Ułatwia to niezmiernie 
kierowanie armią co jest tym 
prostsze, że do dyspozycji masz 
całą gamę konfigurowalnych 
skrótów klawiszowych. Inną za- 
letą „grupowego” dowodzenia 
armią jest to, że nie musisz przej- 
mować się zbytnio stratami — jeśli 
stracisz powiedzmy dwa czołgi 
w następnej misji i tak Twój od 
dział będzie dysponował komple- 
tem wozów. 

Ostatnia rzecz na jaką warto 
zwrócić uwagę, to pełniący kilka 
ważnych funkcji wóz dowodze- 
nia. Za jego pośrednictwem wy 
dajesz rozkazy swoim oddzia- 
łom, może on także naprawiać 
zniszczone jednostki, jak rów- 
nież transportować oddziały pie- 
| choty. Cena tej wszechstronności 
jest wysoka: utrata wozu dowo- 


dzenia bien natychmiasto- 


klęskę, musisz zp na nie- 


sj Do boju 

ati gry jest bardzo nit 
i trzeba przyznać, dość zróżni- 
cowana. Sławiane przed Tobą ce- 
le obejmują niszczenie wrogich 
konwojów, obronę własnych baz 
ataki na nieprzyjacielskie pozy 
cje, ratowanie rozbitków i wiele 
innych atrakcji. Często w trakcie 
pojedynczej misji musisz wyko- 
nać kilka różnych zadań, a infor- 
mowany jesteś o tym już w trak 
cie gry. To sprawia, że trzeba 


i 
i 
ż 


grać bardzo elastycznie, być | 
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Patrol na pustkowiu. 


| gołowym do dzielenia 


własnych sił, a nawet 
poświęcania jednostek 
w celu odwrócenia uwa- 
gi wroga. Walka toczy 
się w zasadzie non- 
słop, jest bardzo emo- 
cjonująca, choć czasa- 
mi trudno połapać się 
w tym, co dzieje się na 
ekranie (zwłaszcza, gdy 
jednocześnie musisz kontrolować 
trzy bitwy). 

Niestety, ma też Ground Con- 
trol pewne wady. Pierwsza i za- 


/ sadnicza dotyczy tego, iż prak- 
_łycznie wszystkie bitwy są za- 
programowane „z góry”. Za 


każdym razem w misji A atak 


następuje dokładnie w tym sa- | 


mym miejscu i w tym samym cza- 
sie, zaś w misji B siły broniące 
bazy wroga zawsze składają 

się z takiej samej liczby 


| czołgów. Coś takiego jak 
| „sztuczna inteligencja” 
' praktycznie w Ground 


Control nie istnieje 


'= a przynajmniej nie 
w takim sensie jak w Ti- 
; berian Sun, czy Star- 


craft, gdzie komputer 
sam planuje i wykonuje 


| ataki. Tutaj wszystkie wyda- 


rzenia zapisane są w „kodzie” 
gry i nic nie dzieje się samo 


z siebie. O tym, że Al Ground : 


Control jest bardzo ograniczone | 


może zresztą świadczyć też fakt, 


(iż w grze brakuje opcji „skir- 
| mish” tak popularnej w innyc 


' RTS-ach. 


Z drugiej strony patrząc, 


| Ground Control posiada kilka 
| nowinek dość rzadko spotyka- 
' nych u konkurencji. Jeśli scho- 


wasz swoje oddziały w cieniu, 


/ przeciwnikowi będzie je trudniej 
' dostrzec. Czołgi są odporne na 
| broń piechoty, ale tylko od fron- 
tu. Jeśli Twoim żołnierzom uda 
| się zaatakować je z boku lub 
' ztyłu, będą dla nich łatwym łu- 
'pem. Najważniejsza jest chyba 
' jednak możliwość konfigurowa- 


nia swoich 

oddziałów 

pod wzglę- 

dem czeka- 

jącej je misji. 

Możesz zwięk- 

szyć ich siłę rażenia, 

wzmocnić pancerz, zwięk- 

szyć szybkość, lub też 

wybrać ustawienie 

uniwersalne, będące 

/ średnią wszystkich po- 
przednich opcji. 

Podobnie jak dawno 

temu Dark Reign i Tota 


Annihilation, Ground Con- 
ol pozwala Ci także okreś- 
sposób zachowania się 
oich oddziałów w obliczu wro- 
ga, określić w jakich okolicznoś- 
ciach mogą otworzyć ogień, a na- 
wet wybrać jedną z trzech forma- 
„ W jakiej 


„JM 
L. 


» 


mają się 
poruszać. Wszystko to sprawia, 
ż możesz bardzo elastycznie 
dowodzić swoją armią, aczkol- 
wiek, potrzebna jest do tego 
pora praktyka. Na szczęście mi- 
je ułożone są w taki sposób, że 
masz czas zarówno przyzwy- 
czaić się do interfejsu gry, jak 
zapoznać ze swoimi jednostka- 
mi, nim gra stanie się naprawdę 


zdaniem 


Sierra sły- 
nie z wyso- 
kiej jakości 
Michał J. Adamczak agi l 
ty jak HalfLife i Homeworld, 
a obecnie promuje Ground 
Control. Na pierwszy rzut oka 
program ten sprawia bardzo 
Rn CIEY MA saski wrażenie, die stoi ć 
rudna. Dodatkowym ułatwieniem  KSZOALNSSZOWNOSEAWCE 
dla początkujących graczy jest | BENESNNEASKE 
też wyjątkowo dobrze opraco- FRANTNEYFENNCZE 
wany tutorial. konałej wizualno-dźwiękowej 
Pięć minus Bai kryje się zabawa, któ- 
EE AT R R AŃ 12 znudzi Ci się najpóźniej przy 
| BRE: ik yar piętnastej misji. kę kpa » 
SWIAOWC SU SA ne etapy gry okazują się kopią 
pa niewiele lack pod we wcześniejszych misji i nawet 
em oprawy dźwię Makak (akt, iż masz do dyspozycji no- 
kan szybką, AR ni ot we rodzaje wojsk nie zmienia 
atekets*= „a POODARNENIA 

A „io< >. | MUS 
| za: NODZE 
t BR A 8 lą Ground Control jest żenu- 
I 2 agja b zł tu ściśle | jąco niski poziom sztucznej 
POOR YZYYCNY, Ba taGŃ inteligencji komputera. W za- 
je okey tato) PONMORROEA 
trzeba na długo odłożyć na asd dać dzieje 
koi AE się na ekranie zaprogramowa- 
kę, nim znów da się w niego po- ne jest zaś „z góry”. To stawia 
grać. Wyjściem oczywiście jest; d znaliso zapytania. sens 
gra wsieci, ale to wciąż oferta dla | BE daj Ó ska 38 
gorsiki. wybrańców, yzpohująz| odczekasz cały rok, by dokład- 


cych odpowiednio szybkim łą- 3 > 

A. Mice tych sal uważam | UAB pznńeć przebieg wk 

jednak, iż Ground Control wart. niej gry: Wniosek ada: naj 
8 w sumie taki, że Ground Con- 


jest polecenia, jako że takiej ; : 
Gratki i takiego realizmu walki: frol warto grać tylko w sieci, ale 
nie uświadczysz w żadnej z gier I) zbył mało by polecać łą grę 
łego typu, jakie dostępne są komukolwiek tym bardziej, że 
w chwili obecnej na rynku. i Starcraft Hd braku oszała- 
miającej, trójwymiarowej grafi- 
Piotr Orcholski : KAWEJERZCKORZCCH 
jący. 
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Mask" 


Pentium 32 MB RAM 
CD-ROM x4, SVGA 4 MB 
Windows 95/98 


Pentium 2 333, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 


Massive Entertainment 
Sierra 
Play It 
cena: 159 zł 


Zar 
A sza 
Kr Paiz 


www.schizm.com 


Twórcy gier AD2044 i REAH 


zapraszają na nową 


fantastyczną przygodę 


a 
. a 


premiera jesienią!!! 


«zzo 


—_ naturalne zdolności, 


ragizm zmagań 


człowieka z bestią, 


pojawiającą się 
w jego świadomości 
w miejsce utraconej 
duszy, to pierwszo” 
planowy motyw po- 
nurego systemu role- 
playing „Vampire: the 
Masquerade", autor- 
stwa firmy White 
Wolf. Stając się — zwy- 
kle wbrew własnej wo- 
li - wampirem, boha- 
ter prowadzony przez 
gracza zyskuje nad- 


łączhie z nieśmier- 
Jelnością, cena 
tej atrakcje 
jednak 
ja: Ży- 


— 


i, a. nawet 
fysiące lat, 
eenigdy| już nie 
obejrzy wscho- 
du słońca (że o opa- 
laniu się nie wspom- 
nę), a wypijając z nie- 
świadomych ofiar ko- 
lejne litry krwi, prze- 
mieniać się zacznie 
w okrutną bestię, tra- 
cąc resztki człowie- 
czeństwa. Tak przy- 
najmniej jest w „książ- 
kowej” wersji tej-gry; 
programiści z Nihili- 
stic Software podjęli 
się ambitnego da 
nia odzwierciedlenia 
tego dramatyzmu w 
grze komputerowej, 
jednak wyszło im coś 
zupełnie innego niż 
można się było spo- 
dziewać. 


ćcGu Q/nn 


Wampir nie wielbłąd 


Sytuacja wygląda nienajciekawiej. 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 

+ rozbudowany świat gry 

+ wygodny interłejs 

WADY: 

- brak nastroju oryginalnego 


„Vampire: the 
Masquerade" 
|- liniowa fabuła 
|- przegadane dialogi 
- chaotyczna walka 


Ostatni rzut oka na słoneczny dzionek. 


"an 


1) 
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p En 
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pa M. mazi ió 


Nocna schadzka na <mentarzu. 


Mroczne 
piękno 
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Role-playing 
w ka w ka ze 
2 "w z 


PC Pentium 233, 64 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 8 MB 


Pentium 2 300 
akcelerator 16 MB 


Nihilistic Software 
Activision 
LEM 


cena: LEE) 


<A 


Lethal +45 Bashing +15 
Agąravated +20 
Min 35 Strength 


Pierwszy 
raz Vampire 
the Masque- 

| rade: Redem- 


ption zoba- 


Michał Nowakowski czyłem na 


ubiegłorocznych  ECTS-ach. 
Demo jakie wówczas pokazał 
mi przemiły pan z Activision 
urzekło mnie znakomitą gra- 
fiką i faktem, że zawierało ca- 
łą masę elementów z mojej ulu- 
bionej gry fabularnej ze Świa- 
ta Mroku. Kiedy tylko ostatecz- 
na wersja gry trafiła do re- 
dakcji, rzuciłem się na nią ni- 
czym wygłodniały wilk na ape- 
tyczną owieczkę. Niestety, da- 
nie okazało się być niestraw- 
ne. Dlaczego? Po pierwsze, 
Redemption to tylko zręcznoś- 
ciowa imitacja prawdziwego 
rolpleja, po drugie, poza tym, 
że dyscypliny krwiopijców 
w grze istnieją, nie da się ich 
w zasadzie używać ze wzglę- 
du na zbyt szybkie tempo 
walki, a po trzecie, fabuła jest 
tu cieniutka niczym piwo z wo- 
dą, zresztą i tak ginie wraz 
z nastrojem pod zwałami tru- 
pów przeciwników, seryjnie 
wyrzynanych na każdym kro- 
ku. Jak dla mnie krótko mó- 
wiąc, jedno wielkie rozczaro- 
wanie. 


ZE 


W XXIII wieku ludzkość sięg- 
nęła gwiazd. Przy okazji trzy me- 


Metal Fa 


gakorporacje zajmujące się eks- | 
ploracją kosmosu: MilAgro, Rim- | 
tech oraz Neuropa odkryły ślady | 
agresywnej obcej cywilizacji. | 
Wkrótce wybucha łatwy do prze- 
widzenia konflikt zbrojny miedzy | 
trzema molochami, a Ty musisz | 


opowiedzieć się po jednej ze stron. | 


Główna atrakcją Mełal Fati- 


gue są potężne maszyny bojowe, | 
zwane combotami. Cała gra zrea- | 


lizowana jest w nieco mango- 


Gada 
GP: 


Pojedynek transformersów. 


65607660 — KE W714 540 


nm [Dz MaRaAUWA 
154% Tarsa_ jejtach 


j 


s 


ZALETY: 


/ 


4 


4 


LCUC 


| walki. Z tym ostatnim nie jest jed- 


| Starcraft i trudno liczyć na po- 
' dobną różnorodność rozwiązań 
| taktycznych. Ja osobiście po dłuż- 


szej grze pre- 
feruję MilAg- 
ro, która sta- 
wia na brutal- 


+ znakomita animacja com- 


botów 


wej konwencji, o 
czym przekonać 


się można przyj- | WADY: 


+ trzy poziomy walki 
+ zachowanie proporcji 
między jednostkami 


ną siłę i potę- 
żne opance- 
rzenie swych 
pojazdów. 


rzawszy się hu- 
manoidalnym ma- 
szynom, ich kształ- 
tom i kolorystyce. Zagorzali prze- 
ciwnicy japońskich klimatów nie 


- mało urozmaicone misje 


muszą jednak uciekać od moni- 


tora. Żadna postać nie ma oczu 
jak spodki, a mangowa stylistyka 
absolutnie nie razi. 

Do wyboru masz trzy korpo- 
racje, z których każda różni się 


wyglądem maszyn jakimi dyspo- | 
| nuje, barwami oraz sposobem | 


+ 


"TRWA 
NasiLegi 


| grywka jest typowym RTS-em. 
_ Znaczy to, że z reguły będziesz 


gólnych misji jest fakt, 
iż nie ich przebieg 
okazuje się wyjąt- 
' kowo mało zróżni- 
' cowany. Chodzi 


problemu będziesz się orien- 
' tował co do czego służy. 


gracz może zdecydować się na 
kampanię albo pojedyncze star- 
cie. Szkoda, że tutorial autorzy 
potraktowali po macoszemu 
prezentując go jako strony 
internetowe, umieszczone 

na płytce. W dzisiejszych 

czasach standardem sta- 

je się dynamiczny trening, 
wprowadzający niepostrze- 
żenie w tajniki gry (vide 
Force Commander). Brak ten 
nie jest jednak szczególnie dot- 
kliwy, ponieważ sama roz- 


musiał postępować zgodnie ze 
schematem: wydobądź, wybuduj, 
zniszcz. Zależności między struk- 
turami nie są zbyt skomplikowa- 
ne i po kilku minutach bez 


Minusem poszcze- 


i GI minimum 


Zasiadający | 
do rozgrywki | 


AA 


ZA 


zalecane 


producent: 
wydawca 
polski dystrybutor: 


demo ne 
©| c0'5/00 


_ wnich głównie o wybicie przeciw- 
| nika, choć czasami trzeba kogoś 
' eskortować, bądź przejąć jakąś 
| nak zbył dobrze — to jednak nie | 


pozostałość po Obcych. Fani zna- 


. komiłego Mechcommandera mo- 
' gą poczuć się rozczarowani zni- 
; komym „realizmem” walki, lecz 
| nawet oni nie powinni załamy- 
_ wać rąk. Nie można co prawda 
| w MF stosować wymyślnej taktyki 
| lecz walki 
są bardzo 
' jące. Co is- 
| totne, 


combotów 
emocjonu- 


nie 


' zawsze rzu- 

| cenie do fron- 

_ talnego ataku 

' wszystkich ma- 

| szyn przyniesie suk- 
ces. Cały 


3 


A" 


ŚL 
GS 

czas trzeba kontrolować sytu- | pm 5] 4 - 
ację na polu walki, dbać o ba- | P”Y WA ; 
zę i zasoby surowców. W tym R < hy 

At, leży W EMU> ii UsRŚó 4. 
miejscu należy wspomnieć o ąz Ó 7 
największej zalecie Metal Fa- OK - " AM 
tigue, jaką są same comboty. R 4 A > SB 
Otóż nie „produkujesz” ich jak | mł Wo Z. ie A 
innych jednostek: najpierw pam Ź 1 SE j : 
konstruujesz poszczególne czę: 4 R. m e 


ci maszyny (nogi, tułów, ra- 
miona|), przy czym możliwoś 

wyboru są spore. Dopiero po- 
tem łączysz je w całość, wy: 
bierasz załogę i wysyłasz go- 
towy pojazd do walki. W trak 
cie rozgrywki istnieje moż! 

wość zmiany poszczególnych 
elementów maszyny, a nawet 
użycia części zdobytych na 
wrogu. Możesz więc stworzyć 
„mastodonta” z tarczą i potęż- 
nym młotem bojowym, lub la- 
tającą fortecę plującą ogniem 


Jako na górze, 
tak i na dole 
Akcja gry toczy się 
na trzech płaszczyznach: 
na powierzchni, pod 
ziemią (podobnie jak 
w Earth 2150) i na 
orbicie. Jednostki mo- 
żesz transportować 
między tymi pozioma- 
mi (choć oczywiście nie mo- 
żesz na przykład użyć lotnict- 
wa pod ziemią). Takie rozwią- 
zanie stwarza nowe moż! 


wości taktyczne, a trzeba | 
pamiętać, że walki po- | 


trafią trwać równocze: 
nie na wszystkich fron- 
tach. Co ciekawe, mo- 
żesz też ingerować w roz- 


wój żołnierzy służących pod | 
Twoimi rozkazami. Osiągasz | 


to dzięki rozdysponowaniu 
punktów przyznawanych po 


etaJóuie=[3666_€ 


walkę rozgrywającą się na po- | 
'_ ziomie, którego akurat nie ob- | 


serwujesz. Wyraźny sygnał os- 
trzeże Cię natychmiast o tego 
rodzaju kłopotach, a jedno klik- 
nięcie przeniesie Cię w ogień 
walki. 

Grafika programu słoi na 
przyzwoitym poziomie. Zró. 
nicowany, trójwymiarowy, teren 
możesz oglądać z różnych 
punktów widzenia, a znaczne 
urozmaicenie topografii poz- 


% ( MapPowć'(5761 TUW47 
ma 


MMYML 


dają inne jednostki czy budyn- 


(ki. Żniwiarki MilAgro, (nota 


bene w grze masz do czynie- 
nia z eksploatacją tylko jed- 
nego surowca) wyglądają jak 
małe kostki Rubika. Szkoda, bo: 
nieco psuje to ogólne wrażenie. 

Podsumowując, Metal Fa- 
figue jawi się jako gra bardzo 
dobra, choć nie przełomowa. 
Interesujący jest sam pomysł 
walk potężnych maszyn; do- 
czekał się on tutaj bardzo 
dobrej oprawy graficznej i tyl- 


Dódatek do przeboju Farach" 


Dystrybucja w Polsce: www.play-it.pl; sprzedaz wysyłkowa: (033) 811-87-29, www.mig.pl 


ukończonych misjach. wala organizować zasadzki z 
Interfejs Metal Fatigue jest i efektowne, potajemne rajdy. | ko szkoda, że nieco schema- Ź 
przyjazny i czytelny. Szczegól- | Znakomicie przedstawiają się | tyczna rozgrywka i marny wy- ż 
nie wygodnie rozwiązano prze- | też same comboty, bardzo | gląd zwykłych jednostek psują E 
noszenie się na poszczególne | szczegółowo wykonane, duże | ostateczną ocenę. E 
płaszczyzny konfliktu. Nie ma | i świetnie animowane. Niestety, Ę 
również szansy, abyś przeoczył | na ich tle bardzo blado wypa- : Dengar 8 
o 
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a 


| niką jazdy w trudnym terenie. 


NK 3 


dowolną ilość razy. Jeśli — 
: saa chodzi o technikę sko” 
Pierwsza z opcji dostępnych 
' w grze to Baja. Jest to wyścig, 
| w którym sam wybierasz trasę i 
/ przejazdu i trudności terenowe, | 
' jakie chcesz pokonać. Obowią- | 
zuje Cię właściwie tylko jedna 
/ zasada — musisz przejeżdżać 
' przez bramki, na których znaj-- 
' dują się punkty kontrolne. Mię- 
' dzy kolejnymi bramkami zasad- : 
| niczo robisz co chcesz. Nie jesteś | 
| niczym ograniczony — jeśli się up- i 
| rzesz, możesz zignorować punk- 
ty kontrolne i jechać cały czas pros- 
to. Nie wygrasz, ale na pewno 
| oswoisz się z motocyklem i tech- | 


' Od Baja różni 
Następna konkurencja to kon- | 
| kurs skoków. Możesz go wygrać : 
| jeśli będziesz wykonywał bardzo | 
| niebezpieczne ewolucje w powiet- | 
| rzu. Obowiązująca tu zasada gło- | 
si: im bardziej zwariowana figu- 


Gi minimum: 


zalecane: 


| ZER ZZ EA" 
producent: 
wytławca: 
polski dystrybutor: 


d 
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ra, tym więcej punktów przy”. 


znają sędziowie, warto 
ryzykować tym barci 
że upadki nie powodu*- 
ją żadnych konsekwen 
i możesz rozbijać się: 


ków, na początku pe 
ne ewolucje wydadźijii 


się niemożliwe do wykona-_ pz. 


nia, ale nie zniechęcaj się 


i pamiętaj, że trening czyni " 


mistrza. 
Kiedy już przetrenu 
technikę jazdy w Baja i znu- - 


dzisz się skokami możesz * 


wziąć udział w wyścigu en- 
duro. Jest to ostra 
jazda w bar- 

dzo trud- 

nych wa- 

runkach 4 
terenowych. 


się tym, że nie wy- 
konujesz okrążeń 
między kilkoma 
punktami kontrol- 
nymi, lecz  je- 
dziesz przed sie 
4 / 


ŚW 


Kaki 


Jazda na kolanach to ostatni krzyk mody. 


| wyznaczoną trasą (auten- 
' łyczne wyścigi 
' miewają po sło i więcej 
- kilometrów). W ten sposób 
_ będziesz miał okazję prze- 
_ jechać swoją ryczącą ma- 
'szyną przez ulice, drogi 
(i bezdroża, na których 
dość często przyjdzie Ci 
_ omijać ogromne ciężarów- 
(ki, niedzielnych kierow- 
' ców, potężne koparki, po- 
_ ciągi, i inną maszynerię. 


 łym terenie jest bardzo 
' emocjonująca, są tacy, co 
potrzebują jeszcze większych 
. emocji. 


icrosoft 


enduro 


Choć jazda na otwar- 


Z myślą o nich znalazły się 
* w MM2 dwa następne ty- 
P zawodów. Oby- 
dwa to jazda 
po Jężc: wy- 


- nym _powiet- 
rzu, zaś w Su- 
percross w kali. 

W jednym i dru- 
gim przypadku jaz- 
da jest bardzo trudna, 


; ponieważ poruszasz się właści- 
wie wyłącznie po muldach, a to 
' momentami całkowicie uniemo- 


NASANYAJE 


ów, 


5 


ry Królestwa, 


Jeden Kószmar. 


ad 


BO 
żliwia kierowanie motocyk- | wysiłku, ale jednocześnie nie (wymagań sprzętowych, co 
lem. W dodatku jeśli wybie- | zniechęca, natomiast poszcze- | zresztą słanowi element cha- 
rzesz sobie większą ilość | gólne trasy są bardzo zróż- | rakterystyczny wszystkich pro- 
konkurentów, przez cały czas | nicowane, co duktów syg- 
ktoś będzie na Ciebie wpadał | w połącze- W SKRÓCIE nowanych 
albo zajeżdżał Ci drogę. niu z boga- przez  Mi- 
Podobnie jak to miało miejs- | tym wyborem ZALEW: crosoft. Krót- 
ce w przypadku pierwszego motorów |* duży wybór tras i motocykli ko mówiąc, 
Motocross Madness, tak itutaj | sprawia, że |* widowiskowe akrobacje dla miłośni- 
twórcy gry położyli ogromny gra szybko | WADY: ków podska- 
nacisk na realizm symulacji. się nie znu- . ) kujących 
Doskonale udało im się od- | dzi. Dosko- |" wysokie wymagania sprzę- motocykli 
zwierciedlić zachowanie mo-  nała grafika |_towe jest to pozy- 
tocykla podskakującego na i adekwatne cja obowiąz- 
wybojach oraz uwzględnić efekty dźwiękowe gwarantują | kowa, pod warunkiem, że pro- 
ansowania cia- | wysoki poziom wrażeń este- | cesor się wyrobi. 

tycznych, jak również dość | 

wysoko stawiają poprzeczkę i Waldemar Bryl 


Czterech Półbo 
Czte 


nowe i pogodowe. Szybko bę 
dą oni musieli zmienić nawyki. 
Motocykl zachowuje się prawie 
tak jak w rzeczywistości i ra- 
czej nie uda Ci się skręcić 
o 90 stopni przy prędkości ok. | 
100/h. Niemożliwe jest też 
sterowanie maszyną podcza 
lotu, co jest szczególnie odczu 
walne w zawodach Super 
crossu i National, ale prawdzi- 
wi kierowcy też mają z tym : 
problem. W sumie jedynym po- | 
ważnym odstępstwem od rea 
lizmu jest dość duża swobo 
da przy balansowaniu ciałem 
w trakcie skoku. Możesz n 
malże położyć się na boku 
a mimo to jakoś wylądowa 
Ogólnie rzecz biorąc, Mo 
tocross Madness 2 prezentuje 
się bardzo przyzwoicie. Gra | 
się weń bardzo przyjemni 
słopień trudności poszczeg — m » 
nych zawodów zmusza do | BLEMZZJODNUCETYLOJCULA 


AJ 


STAKE 2 


Croc 2 pozwala Ci wziąć 


dze Gobbo — małym, kudłatym 


istotom. Są one nękane przez złe | 
Dantiny, usiłujące w jak najwięk- ; 


tych bezbronnych istot. 


ry plemiona: żeglarzy, Kozaków, 


Pierwsza misja i już przepaść. 


| dylka, poza wykonaniem prośby 
' Gobbo, jest zebranie 100 
| kryształów. Kolekcjonowa- 
' nie ich zapewnia rege- 

' nerację sił witalnych, 

; szym stopniu uprzykrzyć życie | 
udział w dalszych przygodach : | 
krokodylka, które mają dopo- | 
móc mu w odnalezieniu rodzi- i 
ców. Croc ponadło jest bardzo | 
uczynną postacią i pomaga wszyst- | 
kim napotkanym na swojej dro- 


| dokonywania zakupów 
Akcja Croc 2 rozgrywa się | 
na czterech wyspach Gobbo, któ- | 
re zamieszkiwane są przez czte- | 
' pięć kolorowych kryszta- 
Inków i ludy prehistoryczne. Ple- | 
| miona owe różnią się ubiorem i za- | 
budową wioski. Na każdej wys- | 
pie musisz wykonać pięć zadań, | go Gobbo. Pięć 
| Gobbo pozwo- 
li Crocowi 
na przejś- 
cie przez 
|zbote "4 
drzwi, 
' za którymi 
znajduje się 
| ukryty poziom. 
' W każdej wiosce 
' znajdują się tylko jedne złote 
/ drzwi, a każdy ukryty poziom 
| skrywa jeden z czterech ele- 
' mentów układanki. Zebrana 
w całość układanka otworzy 
przed Tobą misje specjalne, któ- 
* rych wykonanie jest równo- 
| znaczne z ukończeniem 
i gry. 


| a dodatkowo jeszcze przyjdzie 
| Ci zaliczyć dwa poziomy wodza 
| oraz jedną ukrytą misję. 


Wykonując zlecone przez 


ZALETY: 


ności 


WADY: 


W każdej misji celem kroko- 


a także daje możliwość 


w sklepie handlarza Pe- 
ta. Poza zwykłymi krysz- 


tałami możesz znaleźć 


łów, a jeśli odnajdziesz je wszyst- 
kie na danym poziomie, to w na- 
grodę otrzymasz posążek Złote- 
figurek 


+ zróżnicowane poziomy 
+ wyważony poziom trud- 


- trudności w lokalizacji 
Croca w czasie skoku 


Na swojej drodze mo- 
żesz napotkać różne skrzy- 
nie: jedne mogą eksplodo- 
wać, inne zawierać przed- 
mioty przydatne krokodyl- 
kowi. Są też takie, który- 
mi Croc może rzucać. 
W czasie swoich wędró- 
wek bohater może użyć 
też balonu, który przeno- 
si go w miejsca niedos- 


| tępne w inny sposób. Możesz też 
używać specjalnych gongów: 
/ niektóre z nich służą jako auto- 
| zapis, inne jako teleporty do skle- 
| Gobbo zadania, główny bohater * 
' porusza się po 
j trójwymiaro- 
| wych planszach, 
' zróżnicowa- 
' nych zarówno 
'pod względem 
| kolorystyki, jak 
_i topografii. Je- 
dne z nich to 
' mroczne jaski- 
nie i kopalnie, inne to leśne pola- 
| ny pełne zakamarków. Trafisz też | 
| na wyścigi łodzi, w których Croc 
' zasiada za sterami małej moto- 
| rówki, a także przelecisz się ba- 
| lonem. 


pu Peta. 

Pete to nie- 
zwykle ważna 
postać, głów- 
nie ze względu 
na swój sklep. Za 
zebrane kryszła- 
ły możesz u nie- 
go zakupić sze- 
reg  przydat- 
nych przedmio- 


' tów; w asortymencie znajdziesz 


między innymi galaretki do ska- 


| kania lub pudełka 
' na serduszka. 
' Ponadto, gdy 
' zdobędziesz 
' wszystkie 


statuetki 
Gobbo, Pete 
przeniesie Cię 
do następnej 


Wagonik to szybki transport w tunelach. 


wioski. Może też przetrans- ; konać naskok, wtedy skrzynia ; ka. Trudno go niekiedy umiej- 
portować Cię z powrotem do rozpadnie się ujawniając swą ' scowić w przestrzeni, ale 


wioski, w której już byłeś. | zawartość. ń 
Żeby nikt nie pomyślał, że | Gra się w Zręcznościowa 
przygody dzielnego krokody|- | Croc 2 bar- 
ka to sielanka spieszę poinfor- | dzo przyjem- 
mować, że na każdym rogu czy- | nie, cały świat 
hają na niego jakieś złe posta- | j 
cie. Są to Dantiny, olbrzymie 
Osy i inne dziwactwa. Na | miczna, a po- 
szczęście Croc nie jest wobec | ziom trudnoś- 
nich bezradny — może on się | ci misji został AamitaKo A 
dobrany tak, CD-ROM x4, SVGA 4 MB 
żeby nie było Windows 95 
powalający cios ogonem | za łatwo, ale Pentium 2 350, 64 MB RAM, CD- 
i zabójczy 'naskok na ofiarę, | jednocześnie RAL, KOBRA 
o ile ta znajduje się bez- | by przy od- Argonaut Software 
pośrednio pod nim. Ten | robinie wysił- nagać SĘ 
manewr okazuje się ró ku nawet naj- R F 
nież przydatny w przy- | młodsi gracze cena: 119 zł 
padku sprawdza- | poradzili so- ŚR 
nia zawartości |; bie z zada- Psi 
m skrzyń opatrzo- | niami stawia- 


niedługo 
nabiera się 
wyczucia. 
W sumie, 
jest to do- 
bra rozryw- 
ka dławszys- 
tkich, któ- 
rzy od cza- 
su do czasu 
mają ocho- 
tę na tro- 
chę weso- 
łej, koloro- 
wej zabawy 
- a przede 
wszystkim 
dla graczy 
młodszych, 
wciąż nieco 
po maco- 


nych znakiem | nymi przed głównym boha- | szemu traktowanych przez 


zapytania. Należy | terem. Najsłabszym punktem | twórców gier. 
gry okazuje się kierowanie po- | 
zynaniami zielonego stwor- | 


wę 


Muszę mieć te kryształy, ale co z osą. 


Cobra 


„1 b "sc "NE 


WY TIJ FE "Ee" rr 


i wszec 


gającej grze — RollerCoaster Tycoon. 


Zasady gry sprowadzają się | odkrywaniem nowych atrakcji 
do tego, iż musisz przekonać i ulepszeń konstrukcyjnych już | pełnienie do wydanej przed kil- 
setki małych ludzików do odwie- | istniejących obiektów. | koma miesiącami gry RollerCo- 
dzenia Twojego | Większa liczba odwiedza- | aster Tycoon, która jest też nie- 
parku. Cel ten naj- jących to poza | zbędna do uruchomienia rozsze- 
lepiej osiągnąć proporcjonal- 


Dodatkowe atrakcje — to uzu- 


ZALETY: 


poprzez budo- PdRa ż ——> OUĄĘ zwiększo- 
o |Pozzzzgi 
i zapewniających mi do kasy, tak- 


+ możliwość 


projektowania 
własnych gigantycznych 
rol ercoasterów 


maksimum wra- 
żeń tytułowych 
rollercoasterów. 
Jednak goście 


że kłopoty zwią- i 
zane z utrzy- | 
maniem parku. ; 
Eksploatowane | 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| Sahary. Dodatkowo zróżnico- 
ęd powietrza targający włosy, przyspieszenie powodujące mdłości | pa „ia a Szalkdówi za: 
arniający krzyk radości śmiałków, którzy zdecydowali 
się na jazdę. Super szybka kolejka to tylko jedna z licznych rozrywek, | 


'od bardzo zaniedbanego do 
które możesz zapewnić jako dyrektor parku rozrywki w niezwykle wcią-_ 


/ wyposażonego w kilka giganty- 
| cznych rollercoasterów. 


awansowania budowy obiektu, 
który dostajesz w zarządzanie: 


Najwięcej nowych możli- 


| wości dotyczy takich szczegółów 
' jak: malowanie różnych części 
| atrakcji, możliwość zmiany kształ- 
| łu samochodzików czy wózków 
| lub muzyki w poszczególnych 
| obiektach. 


są niezwykle 


JOE =ENr>. - NIEROSEJ 
mało czytelna grafika 


wymagający: niektórzy już na 
karuzeli z konikami dostają . 
mdłości, inni pragną odwiedzać | 
tylko Dom Grozy itp. Dlatego | 
też musisz cały czas różnicować 
własną ofertę i pracować nad | 


obiekty zaczy- 
nają się psuć 
a awarie zniechęcają ludzi d 
zabawy, wandale niszczą ławk 
i kosze na śmieci, natomiast pa 
dający deszcz jest przyczyn 
powrotu gości do domu. 


— fe 


| które oferują Dodatkowe atrak- 
cje jest możliwość budowy jesz- 
cze większych i bardziej skomp- 
likowanych rollercoasterów, mię- 
dzy innymi Wrzeciona Virginii 
czy Bocznego tarcia. Poza tym 
będziesz miał możliwość odkry- 
cia kilku nowych budynków dla 
własnego parku. 

Trzydzieści dodatkowych 
misji umieszczono w różnych 
2żhas-|| częściach świata. Teraz będziesz 


75685,20PLN 
SYŻY0Z0 


Skromne początki. 


Ostra jazda bez trzymanki. 


rzenia. Wśród nowych elementów, | 


Podsumowując można po- 


/ wiedzieć, iż Dodatkowe atrakcje 
| nie zmieniają w sposób rewolu- 
cyjny zabawy, a ilość nowych 
| elementów pozwoli posiadaczom 
RollerCoaster Tycoon powrócić 
_ totej gry. Naprawdę warto zain- 
| teresować się tym tytułem, gdyż, 
| choć nie posiada olśniewającej 
_ grafiki, ani muzyki, to ma dużą 
' grywalność i niezwykły magne- 
| łyzm na bardzo długo przycią- 
' gający do monitora. 

mógł budować park zarówno w 
| gęstej dżungli, jak i na piaskach | 


Maciej Jasiński 
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Hidden 8 Dangerous 


Złota Edycja 


Od dobrych kilku lat można | 
zaobserwować wzrost zaintereso- | 
wania twórców gier tak zwanymi | 
taktycznymi strategiami akcji, w któ- 
rych gracz dowodzi grupą koman- | 


|MOKG tu 


- dosów planując ich akcje i wciela- 
jąc się w nich podczas zadania. 
Jednym z tytułów, który stosunko- 
wo niedawno zdobył sobie ogrom- 


ną popularność jest Hidden 8: Dan- 


i 


gerous (ŚGK 6/99), który prze- 
nosi miłośników tego rodzaju gier 
w niespokojne czasy drugiej woj- | 
ny światowej. Obecnie, dystrybu- 
tor gry firma Play lt, ponownie skie- 
rowała ją na półki sklepowe, do- 


rzucając do wersji podstawowej zes- 
taw misji Fight for Freedom i cza- | 
peczkę bejsbolową z logiem gry, | 


a wszystko to za jedyne 99 złotych. 


Podczas zabawy przyjdzie To- | 
bie kierować grupą czterech żoł- 
nierzy z jednostki specjalnej, któ- | 
rzy będą musieli wykonać serię 
trudnych i niebezpiecznych zadań. 
Ekipa jaką zbierzesz przed roz- | 
poczęciem pierwszej misji będzie 
musiała Ci starczyć do samego 
końca gry, jako że po zrzucie ko- | 
mandosów na tereny wroga nie 
ma możliwości podesłania im po- i 


siłków ani dodatkowego sprzętu. i 
Przed każdym zadaniem będziesz 
mógł starannie zaplanować każ- | 
de posunięcie, a następnie kontro- | 
lować własnych ludzi w trybie FPP 
lub TPP podczas walki, | 
ewentualnie wydawać im | 
rozkazy z ekranu taktycz- 
nego. | 
Zadania jakie przyj- | 
dzie Ci wykonać w Hidden 
8. Dangerous mogą pole- | 
gać na zwyczajnym prze- | 
kradnięciu się z punktu A | 


wysadzaniu ważnych dla | 
wroga budowli, uwalnia- | 
niu więźniów, czy sabotowaniu 
akcji przeciwnika. Wszystkie mi- 
sje zostały zgrabnie połączone | 
ciekawą szpiegowską fabułą przy- | 
pominającą powieści „Komandosi | 
z Nawarony” czy „Tylko dla or- 
łów”, a umiejętności bohaterów 
rosną w zależności od ich spraw- 
ności na polu walki — wszystko to 
sprawia, że gra wyjątkowo łatwo 
wciąga w swój wirtualny świat, i 


do punktu B, lub też na 


absorbując gracza od pierwszych 


minut zabawy. 

Poziom trudności misji jest zna- 
komicie wyważony. Każdy scena- 
riusz da się ukończyć, wszystko za- 
leży jedynie od dobrego rozpozna- 
nia terenu i mądrego zaplanowa- 


| nia każdego kroku swych pod- 


opiecznych. Znakomicie zachowa- 
no także równowagę pomiędzy | 


/ aspektem zręcznościowym i stra- 
| tegicznym, gdzie zarówno miłoś- 
nicy szaleńczych akcji, jak i osoby 
_ lubujące się w układaniu mister- 
| nych planów bojowych znajdą coś 
| dla siebie. 


li zagrajmy 
5 jeszcze raz 


„Strategiczna 


Osobiście pamiętam, że nim 


| zagrałem pierwszy raz w ten tytuł 


rok temu, nie byłem doń przeko- 
nany. Szybko jednak odkryłem, 
że wykonywanie tajnych misji 
wsłużbie sił sprzymierzonych z cza- 
sów drugiej wojny to niewyobra- 
żalnie ekscytująca zabawa. Z ca- 
łego serca polecam tę grę, jako 
jeden z najbardziej sugestywnych 
i wciągających tytułów ze swego 
gatunku. 


Elektryczny 


ŚGK 8/00 


Kiedy parę lat 
temu na komputery 
trafił pierwszy GTA, 
prasa na całym świe- 
cie oburzała się wul- 
garnością języka ja- 
kim posługiwały się 
postacie z gry i bru- 
talnością co niektó- 
rych scen w jakie 
można się było uwi- 
kłać jako złodziej 
samochodów. Mimo 
tego, gra zyskała dużą popular- 
ność, stąd wkrótce pojawiła się jej 
kontynuacja — Grand Theft Auto 2 
(ŚGK 12/99). Kiedy po raz pierw- 


szy symulator złodzieja samocho" | 


dów trafił do Polski, gracze mogli 
pobawić się jedynie wersją an: 


gielską. Minęło pół roku, a Play lt, | 
dystrybutor gry, postanowił ponow- | 


nie wypuścić ją na rynek obniża- 


jąc dość znacznie jej cenę i tłuma- 
cząc ją w całości na język polski. | 


Super okazja dla tych, którzy nie 
kupili gry za pierwszym razem, 


powód do rwania włosów z gło- | 
wy dla tych, którzy niedawno wy- | 
rzucili kilkadziesiąt złotych więcej | 


na anglojęzyczną wersję. 


Podczas zabawy w GTA 2 | 
wcielasz się w początkującego i 
bandziora o wielkich aspiracjach. ; 
Zaczynasz jako wolny strzelec, ale | 
z czasem wykonując różne zlece- | 
nia dla poszczególnych gangów 
możesz stać się członkiem jed- 
nej z organizacji przestępczych | 


i awansować w jej szeregach. 


| Wkwesłii rozwoju kariery, GTA 2 
oferuje dużą swobodę, możesz być 
lojalny względem swych bossów 
lub przechodzić na stronę przeciw- 
nika. Wszystko zależy od Ciebie. 

Zlecenia jakie otrzymasz od 
szełów to między innymi kradzie- 
że samochodów, napady na bank, 
zabójstwa, dostarczanie przesy- 


sja by Cię nie czekała 
możesz być pewnym, że 
prędzej czy później wej- 
dziesz w otwarty konflikt 
ze stróżami prawa. Wów- 
czas weźmiesz udział 
w widowiskowych pości- 
gach i strzelaninach ro- 
dem z filmów akcji. 

GIA 2 po polsku przy 
obecnej cenie to rewela- 
| cyjna wręcz okazja. Jeżeli jeszcze 
nie bawiłeś się tą grą, koniecznie 
musisz to uczynić teraz. Satysłak- 
cja gwarantowana. 


Elektryczny 


minimum: 


ti 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


gr 


łek, itd. Jakakolwiek mi- | 


| a obecnie powra- 


Unreal (7/98) to gra, która | 
swojego czasu miała tyluż zwo- i 
lenników co zagorzałych prze- | 
| wyrżnąć tabuny wrogów by po- 
się przede wszystkim ze względu | 
na wspaniały i rewolucyjny jak | 
na owe czasy engine graficzny | 


ciwników. Ci pierwsi zachwycali 


programu, zaś ich adwersarze 


łę. Jak by nie 
było, Unreal za- 
padł w pamięć 
graczy na dobre, 


ca do sprzedaży 
w nowej, atrak- 
cyjnej cenie. 
Grę  rozpo- 
czynasz jako wię- 
zień transporto- 
wany statkiem 
kosmicznym do 
kolonii karnej. 
Traf chciał, że 
wiozący Ciebie 


globie, a Ty sam, jako jedyna oso- 


neły. Zadanie to nie należy do 


łatwych jako że miejsce, do któ- | 


rego przypadkowo trafiłeś, za- 


| mieszkałe jest przez dwie toczące 
ze sobą wojnę rasy, a przedsta- | 
wiciele jednej z nich strzelają do | 


Ciebie ile wlezie na sam Twój 


widok. 


pojazd uległ ; 
awarii i rozbił się na nieznanym 
| tyki. 
ba pozostała przy życiu, musisz | 
znaleźć sposób by wydostać się 
w jednym kawałku z dziwnej pla- | 


to prosta droga składająca się 
z komnat lub terenów otwartych, 
gdzie w każdej lokacji należy 


sunąć się o krok dalej. W pew- 
nym momencie zabawa staje się 
przez to dość monotonna i nie 


| pomaga zbyt wiele dobra sztucz- 
krytykowali grę za słabą fabu- | 


na intelignecja potworów, potra- 


fiących czaić się w pułapkach, ro- 
bić uniki i stosować wymyślne tak- 


Ogólnie, Unreal to gra raczej 
przeciętna, choć z pewnością znaj- 
dą się tacy, którzy z tym zdaniem 
się nie zgodzą. Jeżeli od strzela- 
nin FPP oczekujesz przede wszyst- 
kim akcji bez myślenia tytuł ten 
spodoba Ci się, jeżeli jednak bar- 
dziej odpowiadają Ci tytuły w ro- 
dzaju HalfLife z góry możesz so- 


| bie odpuścić Unreal. Wybór nale- 
| ży do Ciebie. 

Faktem, do którego najwięcej | 
przyczepiali się przeciwnicy Un- | 
real, jest ogromna liniowość po- 
ziomów w grze. Każda plansza 


Elektryczny 


minimum: 


zed 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Ah. w 


| Ai W GG 7% 0 a 4 


| czasów, dzięki której 


Civilization autor- 
stwa Sida Meiera to bez 
wąłpienia jedna z naj- 
sławnieszych gier kom- 
puterowych  wszech- 


wspomniany twórca zys- 
kał miano geniusza. 
Druga część tej strate- 
gii cieszyła się już nie- 
co mniejszą popular- 
nością, choć po zagra- 
niu w nią wszyscy i tak z niecierpli- ; 
wością oczekiwali na trzecią „cy- 
wilizację”. Oficjalnie nigdy nie 


powstała (Civilization: Call to 


Power z Microprose nie nosiła oz- 
naczenia "3"), gdyż Sid Meier 
zwinął manatki i założył własną 
firmę, która przegrała proces o pra- 
wa do gry. Mimo tego stworzył 
Alpha Centauri (ŚGK 3/99), któ- 


re bezpośrednio nawiązywało fa- 


bułą do starych Civilization. Swo- 
jego czasu wielu rozczarowało się 


sobie zdania na jego temat mo- 
żesz to dziś uczynić gdyż Alpha 
Centauri właśnie trafiła do serii 
tanich gier firmy IM Group. 
Civilization 2 skończyła się 
w momencie gdy statek z kolonis- 
tami dotarł do układu Proxima 
Centauri, Alpha Centauri podejmu- 
je wątek dokladniew tym momen- 
cie. Kosmolot ulega awarii i sie- 


dem frakcji, jakie zawiązały się na | 


jego pokładzie, przymusowo lą- | 


duje na różnych częściach globu. 


| Celem gry jest uzyskanie jak naj-. 


lepszej pozycji dla swojego stron- 
nictwa i zapanowanie nad pla- 
netą. 

Alpha Centauri przypomina 
stylem gry obydwie „cywilizacje”, 
przy czym tym razem wybór stron- 
nictwa wiąże się również z obie- 


| raniem innej taktyki rozwoju. Jed- 
i no ugrupowanie może prefero- 


wać rozwiązania siłowe, 
inne znów spokojne dy- 
plomatyczne rozmowy, co 
ma bezpośredni wpływ 
na rozgrywkę. General- 
nie gra zalicza się do 
wymagających, co do- 
cenią wytrawni stratedzy. 
Nie jest to jednak żadna 
rewolucja w stosunku do 
obydwu Civilization i 
jeżeli znudziły Cię już 


| gry tego typu, to Alpha Centauri 
(nie zmieni Twojego zdania na ich 
nowym dziełem Meiera, inni znów - 
byli nim zachwyceni; jeżeli rok | 
temu nie miałeś okazji wyrobić - 


temat. 
Elektryczny 


Strategiczna 


dziwy jednośladowy rajdowiec. 


Fa 


ch UM 


Motocykle, zwłaszcza te szyb- 
kie i drogie, są obiektem marzeń 
niemałego grona zarówno małych, 
jak i dużych chłopców. Niestety, 
mało kto może liczyć na to, że 
kiedykolwiek będzie mu dane 
pojeździć taką maszyną. Cóż za- | 
tem robić? Pozostaje jedynie wzdy- | 


chanie do przepięknych jedno- ! 
śladów lub odpalenie na kompu- | 
terze symulatora jazdy motocyk- 
lem, dzięki któremu choć przez 
da można się poczuć jak praw- | 


Superbike World Championship | 
(ŚGK 3/99) pozwala Ci spróbo- | 
wać swoich sił w superszybkich 
wyścigach, co jest obecnie tym bar- 
dziej kuszące, że właśnie pojawił 
się w sprzedaży po niższej cenie. | 

Superbike World Champion- | 
ship pozwala się ścigać w try- 
bach zręcznościowym i symula- 
cyjnym, gdzie w pierwszym mo- 
żesz jeździć nie zważając na pra- : 
wa fizyki, a drugi 
wymaga sporych 
umiejętności pano- 
wania nad maszy- 
ną, jako że naj- 
mniejszy błąd mo- 
że spowodować 
wywrotkę. Pomi- 
jając wspomniane 
tryby możesz wziąć 
udział w mistrzos- 
twach, odbyć je- 
den krótki wyścig, 
czy pojeździć ze 


Lo World 
hion shiba 


RECENZJE 


|ab=) 


znajomymi w sieci. Jeżeli chodzi 
o wybór motocykli jest on całkiem 
spory, bowiem gra pozwala Ci 
dosiąść między innymi różnych mo- 
deli Kawasaki, Yamahy, Hondy, czy 
Suzuki. Krótko mówiąc — bomba. 
Same wyścigi są raczej wyma- 
gające i z pewnością wygranie na 
którejkolwiek z tras 
nie będzie należało 
do prostych zadań. 
Dzisiaj gra niewątpli- 
wie nie zachwyca już 
tak jak w momencie 
swojej premiery, gdyż 
przyćmił ją z czasem 
znakomity GP 500, 
niemniej jednak przy 
swojej obecnej cenie 
stanowi niemałą oka- 
zję, której nie powi- 
nien pominąć żaden miłośnik kom- 
puterowych wyścigów. 


Elektryczny 


Zręcznościowa 


RECENZJE 


Pentium 166, 32 MB RAM 
Windows 95/98, akcelerator 3D | 


Reflections 
Infogrames 
LEM 


OZzmów dy: 


my hand 
jr | 


cena: 69 zł 


Strategiczna 


Pentium 233, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


Digitał Reality 
Infegrames 
LEM 


cena: 119 zł 


Chyba nie ma miłośnika science 
fiction, który choć raz nie prze- 
czytałby książki Philipa K. Dicka 
„Czy androidy marzą o elektrycz- 


nych owcach?” i nie obejrzał bazu- | 


jącego na niej filmu „Blade Run- 
ner” Ridleya Scotta. Obydwa te 
dzieła różniły się od siebie bar- 


dzo, jednakże do spółki stały się 
podstawą do stworzenia gry kom- 


puterowej Blade Runner (ŚGK 
2/98), która do dziś uważana jest 
przez wielu za jedną z najlep- 


szych przygodówek wszechcza- | 
sów. Obecnie tytuł ten trafił do po- | 


nownej sprzedaży, tym razem oczy- 
wiście po niższej cenie. 

Fabuła gry zdecydowanie sil- 
niej nawiązuje do filmowego pier- 
wowzoru niż do prozy Dicka, choć 
znakomicie oddaje paranoidalne 
klimaty w jakie obfitowały opo- 
wiadania i powieści tego pisarza. 
Gracz wciela się w postać poli- 
cjanta zajmującego się tropieniem 
replikantów, a jego pierwszym za- 
daniem jest odnalezienie podejrza 
nych o napad na sklep ze zwie- 


rzętami. O ile jego śledztwo zrazu | 


zdaje się być kolej- 
nym z wielu już wkrót- 
ce przekonuje się, że 
sprawa jaką powie- 
rzono mu na początku 
to zaledwie czubek gó- 
ry lodowej. 

Najwięcej laurów 
Bade Runner zebrał 
za swoją nielinio- 
wość. Ilekroć bowiem 
rozpoczynasz grę, 
wydarzenia jakie cze- 


kają Twojego bohatera będ 
różniły się od siebie choćby od- 
robinę, a i możliwych zakończeń 
jest kilka. Sprawia to, że grać 
można kilka razy. Z drugiej stro- 
ny, ucierpiał na tym nieco poziom 
trudności gry, który dla doświad- 


| czonych amatorów przygodówek 


| może okazać się zbyt niski. Mimo 
| tego, ze spokojnym sercem mogę 


polecić Blaed Runnera absolutnie 
każdemu, chociażby ze względu 
na niesamowitą, trzymającą w na- 
pięciu fabułę i niską cenę ma się 
rozumieć. 


Elektryczny 


Pierwsza część Rail- PE 
road Tycoon była jed- 
nym z pierwszych wiel- 
kich hitów, jakie Sid 
Meier stworzył ongiś 
dla firmy Microprose. 
Pomysł zarządzania im- 
perium kolejowym oka- 
zał się rewelacyjny i 
wkrótce doczekał się 
licznych, mniej lub 
bardziej udanych, klo- 
nów. Sam autor gry nig- 
dy nie pokusił się o stworzenie 
kontynuacji swego hitu, jednakże 
dwa lata temu firma Gathering of 
Developers wydała Railroad Ty- 
coon 2 ($GK 

1/99), który R 
obecnie trafił u 
nas w kraju do | 
sprzedaży po | 
niższej cenie p 
w dodatku po | [| 
raz pierwszy w | 
polskiej wersji | 


Strategiczna 


| modele lokomotyw, uwzględniać 
| w swoich planach takie nowinki 
' techniczne jak upowszechnienie 


| się elektryczności, dokładać sta- 

rań by Twoje trak- 
z J| cje kolejowe obej- 
mowały zasię: 
giem najważniej- 
sze miasta i punk- 
ty produkcji su- 
rowców, a nawet 
dbać o wysoki 
standard obsługi 


językowej. 2 na stacjach kole- 
Wiek dzie- | huto: o | jowych. 
więtnasty to | cena: 99 zł Od strony ob- 
okres gwałtow- [IF SZZZzą sługi gry i po- 
nego rozwoju mysłu niewiele 


kolejnictwa, kiedy to przedsiębior- 
czy inwestorzy zbili fortuny na pro- 
mowaniu tego środka transportu. 


Railroad Tycoon 2 stawia Cię 


w roli biznesmena, który postano- 
wił zarobić masę forsy na pocią 
gach. Aby tego dokonać, będzies 


musiał kupować coraz to nowsze | 


uległo zmianie od czasów pierw- 
szej części, tym razem jednak mo: 
żesz wybrać za teren swoich dzia- 
łań znacznie więcej krajów, niż 
miało to miejsce poprzednio (do 
wyboru było jedynie USA i Euro- 
pa). Railroad Tycoon 2 pozwala 
Ci się sprawdzić nawet na tere- 
nach Azji i Afryki. 
Nie ma najmniej- 
szych wątpliwości, że 
| gra jest dobra, choć 
| niektórych może ziry- 
tować fakt, że za- 
| 4 bawa ciągnie się 
w nieskończoność, 
jako, że ostateczne- 
go celu po prostu nie 
| ma. 


Elektryczny 
$GK 8/00 
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"| RADY i PORADY 

| graficzne, warto też czasami wy- 
łączyć odległe budynki spod ku- 
' rateli poborcy. Nie będziesz mógł 
' z tych domostw ściągać podat | 
| ków, ale też nie będziesz ryzyko-  |j 
| wał życia swoich poborców po- [a 


a | | | dróżujących bez ochrony. Jeśli mi- | 4 
A ;  ————— tko będzi | 
WM] RĄ 15 podob | — gonia — rorrotędiecznony |, 

3 | do ściągania podatków ze wszyst- 


ge jak wiele in- | Ekonomia Twojego królestwa | kich swoich poddanych, zwiększ 


453 ht AŚ ON L nych gier strate- | oparta jest na trzech filarach: tar- | minimum sztuk złota, jakie po- 
9 ba XKKKOK. J gicznych , zmusza Cię / gach, składach handlowych i po- | borca może zabrać z budynków. 
a A A o A A i do myślenia w dwóch, | porcach podatkowych. Najsłab- Choć pieniądze będą napływać 


ROEE 


ś ę | szym ogniwem tego łańcucha są rzadziej, Twój poborca nie bę- 
: <ł ściśle się ze sobą ZQZĘ” | poborcy, którzy muszą podróżo- dzie musiał tak często opuszczać 
J biających kategoriach: | wać od domu do domu, by zbie- | pałacu. 
woje ba £ walki i ekonomii. Mając | rać złoło. Narażeni są przez to na | i Targi, drugi i najważniejszy 
CD Projekt taniad ż bo | częste ataki, a niestety mogą wy- | z filarów Twojej ekonomii, zapew- 
pieniądze mozesz sobie | trzymać tylko kilka uderzeń nim | niają Ci stały dochód. One także 
pozwolić na wynajęcie | padną martwi. Wówczas nie tyl- | będą narażone na ataki, choć 
wielu herosów i budo- | ko stracisz specjalistę w swej bran- | dobrze się przed nimi za- — 
AA | ży, ale także całe złoto, które miał | bezpieczysz budując przy gą” 
wę kz obronnych, co przy sobie. By chronić swoich po- | nich po jednej strażnicy. e 7 | 
z kolei pozwoli Ci za- | borców najlepiej jest wybudować | Warto także zadbać o to, 
pewnić ochron swym | strażnice. Problem w tym, że nie | by do targu przylegały ściśle in- 
ę | opłaca się tworzyć dookoła gra- | ne budynki. Jeśli w Twoim kró- ; | 


chłopom, żołnierzom | nic osady ciągu fortyfikacji, po- | lestwie pojawi się kanał ścieko- 


i poborcom podatko- | nieważ potwory w Majesty rzad- | wy lub cmentarz, nie będziesz I 
wym. W odróżnieniu od | ko kiedy atakują pierwszą budow- miał ich tuż obok swej najba- | w 
typowych strategii cza- . lę, jaka wpadnie im w oko. Znacz- | dziej dochodowej instytucji. By  * 

i | nie częściej przenikają do Twojej | zapewnić sobie stały i szybki 
su rzeczywistego, w Ma- | osady i zaczynają ją niszczyć | dochód najlepiej jest wybudo- 
B jesty nie musisz jednak | od środka. Co więcej, gdy liczba | wać dwa-trzy targi (co jest bar- 
8 martwić się jeśli stracisz , mieszkańców królestwa osiągnie | dzo ważne zwłaszcza w tych mi- 

| pewien pułap, pojawiają się ka- | sjach, w których szybko musisz 


jednego lub więcej chło- | 


| nały ściekowe, z których co raz zgromadzić określoną ilość go- 
w żołnie ź jako | będą zać różne paskudz- | tówki). Co więcej, prócz pienię- 
czy rzy, |aKO "| p | iP 
że tworzą się oni au- | 'wa.By przeciwdziałać tym zagro- | dzy „produkują” one także ma- 
i - Tal żeniom musisz jak najszybciej wy- | giczne eliksiry i pierścienie, które 
matycznie w PEMP posażyć swoje strażnice w strza- | mogą nabywać (bez koniecznoś- 
zamku. Z tego też po- ły. Będą one prowadzić ostrzał, | ci stania w kolejce) Twoi herosi. 
i - | zaś zaatakowane poczwary bę- Składy handlowe to najbar- 
u nie warto zad | k Z a. p 4 i 
s „Il; | dąsię bronić. To da Twoim pobor- | dziej owna inwestycja w grze, 
wać wielkich systemów | com czas, by schronić się w zam- | która jednak może okazać się naj- 
fortyfikacji, jako że PO" | ku, strażnicy lub innym budynku. | bardziej dochodową. Im dalej od 
niesione koszty po pros- | Biorąc pod uwagę warunki geo- | swojej osady zbudujesz skład, 
tu Ci się nie zwrócą. Zo” Te Pori Plain 
PPE stawienie swojego kró- | |IBBR 
SĘ lestwa całkowicie bez 
ochrony także nie jest 
jednak dobrym pomys- 
łem. Ot, przy każdej 
FA przygodzie będziesz 
0 musiał znaleźć drogę 
| „środka” — bez zbytecz- 
; nych kosztów zapewnić 
swoim mieszkańcom mi- 
nimum bezpieczeństwa 
gwarantującego, że bę- 
dą dobrze wypełniać 
swoje obowiązki. 


| RADY iPORADY |. 


tym więcej złota będą dostarczać - 
podróżujące do niego karawany. | 
Oczywiście, cały problem polega 
na tym, iż składy narażone są na 
ataki potworów. Przed rozpoczę- | 
ciem budowy warto rozejrzeć się * 


jednak po całej planszy. Z regu- 
ły zawsze znajduje się jakiś na- 
rożnik mapy zamieszkiwany 
przez mniejszą ilość pocz- 
war niż pozostałe. Warto 
też wysłać w tą okolicę 
herosów, by przetrze- 
bili populację 
„rdzennych” 
mieszkańców 
i zniszczyli lego- 
wiska bestii. Je- Pf 
śli mimo / 
wszystko 


dojdzie 


do ataku na 


sporadycznie) sprawdź ile wiezie / 
ona złota. Jeśli mniej, niż wyno- 
szą koszty skrzyknięcia paru he- | 
rosów do jej obrony lub rzucenia | 
zaklęcia, zostaw ją własnemu lo- | 
sowi. Nie warto przepłacać. Os- | 
tatnią deską ratunku w sytuacji, . 


gdy Twoi herosi są zbyt daleko, 


rawany, daj jej możliwość ucieczki. 


Poza tymi wszystkimi sposo- | 
bami na zdobycie gotówki istnie- | 
je jeszcze jedna, bardzo prosta 
metoda. Wypraw jak największą | 
liczbę herosów w różne zakątki 
mapy. Z całą pewnością znajdą 
oni po drodze skrzynie ze złotem 
pozostawione ot, tak sobie w la- 
sach i na równinach. Pieniądze | 
znajdą również przy ciałach nie- 
których zabitych poczwar i z całą | 


pewnością w legowiskach bestii. 


to całe fortuny, liczone w tysiącach 


wydać te pieniądze. W kuźni ofe- 
ruj im coraz lepszą broń, a na i 


targach magiczne 
przedmioty. Jeśli cały 
czas będziesz kusił 
swych bohaterów 
czymś niezwykłym, 
na pewno nie stra- 
cą oni swoich pienię: 
dzy w oberży ani el- 
fich zamtuzach. 
Na koniec jedna uwa- 


Jw” ga może nie związana 


bezpośrednio z ekonomią, 

ale na pewno przydatna. 
Jeśli chcesz szybko coś zbudo- 
wać, buduj tylko jedną rzecz 
na raz. Im więcej chłopów bę- 
dzie zajętych tworzeniem jakiejś 


zajmie. Jak w życiu. 


Herosi 


za pośrednictwem nagród, ale 
dobrze wiedzieć jakie trofea i kie- 


| dzy na darmo. Przede wszystkim 
a przeciwnicy zbył liczni, jest za- | 
klęcie Skrzydlate Stopy, zwiększa- 
jące prędkość danej jednostki. Je- 
śli nie możesz obronić swojej ka- | 


pamiętaj, że wiele rzeczy zosta- 
nie wykonanych automatycznie. 


z siebie, albo za naprawdę mini- 


rzać całą mapę wzdłuż i wszerz. 
Potwory, Twoją największą bo- 


wielką sumę. Twoi herosi będą 


konstrukcji, tym mniej czasu im to | 
karawanę (składy atakowane są i 


The Day of Reckoning 


zotwa | opross | 
dotrą do legowiska i zaczną je 
atakować, gdy okolica będzie już 
opustoszała. Na pewno oszczę- 
dzisz w ten sposób życie niejed- 
nego bohatera, który skuszony 
wielką nagrodą od razu zaatako- 
wałby legowisko i zginął w wal- 
ce z hordą potworów. 

Jeśli któryś z Twoich doświad- 
czonych bohaterów zaangażuje 
się w walkę, której nie może wy- 
grać, a Ty nie masz zaklęcia wskrze- 
szającego, pomóż mu. Za głowę 
jego najsilniejszego przeciwnika 
zaoferuj wysoką nagrodę. Cza- 
sami warto wydać sporo pienię- 
dzy byle tylko wiedza i doświad- 
czenie Twojego herosa nie posz- 


| ły na marne. 


Dobrym sposobem na ułat- 


_ wienie życia bohaterom jest bu- 

Twoją podstawową formacją | 
bojową są herosi. Kierujesz nimi | 
| osady. W budynkach tych boha- 
| terowie będą mogli się wyleczyć 
dy oferować, by nie tracić pienię- | 


dowa oberży i składów handlo- 
wych z dala od Twojej głównej 


z ran, jak również nabyć różne 


| magiczne przedmioty. W grze sie- 
| ciowej do takich miejsc mogą na- 
| wet zawitać herosi przeciwnika 
By odkryć nowe rejony planszy | 


i to nie po to, by je zniszczyć, ale 


wystarczy na przykład mieć łow- | by wydać w nich pieniądze. W mia- 


| ców lub łotrzyków, którzy sami 


| rę możliwości finansowych spraw 
' sobie także ośrodek festynowy 


malne sumy złota będą przemie- | 


(kto wymyślił taką nazwę?) i kró- 


 lewskie ogrody. W tych pierw- 
| szych bohaterowie mogą ćwiczyć, 
lączkę, także można dość łatwo / 
usunąć z pola gry. Szukaj lego- 
wisk, a gdy jakieś znajdziesz ofe- | 
ruj za jego zniszczenie jakąś nie- | 


chcieli zdobyć te pieniądze, ale | 


ponieważ nie będzie ich dużo, 


| zamiast od razu atakować lego- 
W niektórych przypadkach będą 


wisko będą kręcić się w jego po- 


| bliżu zabijając wałęsające się nie- 
sztuk złota! Twoje zadanie pole- | 
ga na tym, by herosi mieli na co 


opodal potwory. Ranni, wrócą ule- 


czyć swoje rany (nie będą ryzy- | 
kować życia, bo nagroda jest prze- | 
cież mała). W ten sposób powoli i 


pobyt w drugich daje im prezent 
w postaci losowo wybranego za- 
klęcia. 

Jeśli chodzi o zaklęcia warto 


/ pamiętać o jednej rzeczy: nigdy 


nie rzucaj zaklęcia na bohatera, 


| który może z niego skorzystać au- 
i tomatycznie. Po co wydawać 5 
| fortunę na leczenie bohatera, | 
| skoro on sam może to zrobić. | 
' Zaklęcia władcy są bardzo | 


| BESTIE 
tych nie znojdziesz w instrukcji 


drogie i naprawdę trzeba mieć | 
mnóstwo złota, by rzucać je | 


lekką ręką. 


Ten olbrzymi borba- 
rzyńca będzie nie 

luda wyzwaniem dla 
Twoich „herosów. Na 


Zobaczysz go w przy 
godzie zatytułowanej 
„Mroczny Las". Za- 

1IB|  mieszkuje wielki za 
mek, który musisz zniszczyć. Gdy tego do- 
_konasz król wyłoni i się ze zgliszcz i zaataku- 
je Twoje królestwo. Lepiej bądź przygotowa- 
ny na spotkanie z nim, gdyż średnio co pół. 
minuty tworzy trzy a" pająki. 


_ Królową zobaczysz 

w przygodzie zaty- 
tułowanej „Zemsta 
królowej”, Choć sama 
"ATE doskonale potrafi 
walczyć, częściej korzysta z pomocy 
służących jej szkieletów i wampirów. 


Rrongol to bestia, 

która pojawia się 

w przygodzie „Święty 
kielich". Jest wyjątko- 

wo groźnym przeci- 
wnikiem, który specjalizuje się w walce na 
krótki dystans. 


Czarne fontomy po- 
jawiają się w scena- 
riuszu zatytułowanym 
„Magiczny pierścień”. 
(i połężni magowie 
zwykle DiG trójkami i lepiej, iebyś 
przed spotkaniem z nimi zaopatrzył (0 " 
zaklęcie Tarcza antymagiczna. 


z kilkoma przedwni- 


kami na raz i dysponuje zabójczymi dla ży- 
wych istot zaklęciami. ) 


mmo A 
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. ZAKLĘCIA WŁADCY | 


Świątynia Agreli (poziom 2) — Zwiększa 
LS współczynniki wskazanej postaci: walkę wręcz o 10, robienie uników o 15, 
obronę o 15, używanie broni miotających o 10. Zaklęcie działa 1 dzień. 


a 
led 


— Gildia magów (poziom 2) — Zadaje 16-35 ran wskazanej 
jednostce wroga. Zaklęcia można również użyć przeciwko budynkom. 


— Gildia mogów (poziom 3) — Wszystkie oddziały 
i budynki wroga znajdujące się w obszarze działania burzy otrzymują 16-50 ran. 


— Świątynia Daurosa (poziom 2) — Zwiększa współczynniki 
herosa: siłę woli o 10, walkę wręcz o 10, używanie broni miotających o 10, 
obronę o 15, ilość zadawanych ran o 6. 


— Gildia magów (poziom 1) — Usuwa mgłę ze 
wskazanego obszaru. Twoi łotrzykowie i łowcy mają mniej roboty! 


— Świątynia Daurosa (poziom 1) — Zwiększa o 6 
odporność zbroi wskazanego herosa. Zaklęcie trwa 1 dzień. 


— Gildia magów (poziom 1) — Wskazana postać staje 
się niewidzialna na 5 sekund. Nie można jej zobaczyć, ani zaatakować. 


— Świątynia Krypty (poziom 3) — Ożywia poległego herosa 
dając mu maksimum punktów życia. Zaklęcie rzuca się na grób herosa. 


Lay | 
BDZDZE 


B — Świątynia Krypty (poziom 2) — Przyzywa szkielet, 
który pomaga jednostce, na którą zaklęcie zostało rzucone. Szkielety świet- 


nie spisują się w walce ze smokami. 
— Świątynia Daurosa (poziom 3) — Unieruchamia 
wskazaną jednostkę na 20 sekund. Jeśli korzysta ona z tarczy antymagicznej 


zaklęcie działa o połowę krócej. 

D Świątynia Helii (poziom 1) — Wskazana wroga jed- 
nostka otrzymuje do 15 ran spowodowanych przez ogień. Zaklęcie nie działa 

na budynki. 


— Świątynia Lunorda (poziom 1) — Zwiększa szy- 
bkość ruchu i ataku wskazanej jednostki na około 1 dzień. 


|g| — Gildia magów (poziom 2) — Na pewien czas 
zapewnia wskazanej jednostce większą odporność na magię. Świetnie spisuje 
się w walce z Czarnymi Fantomami. Zaklęcie chroni również budynki. 


— Gildia magów (poziom 3) — Na pewien czas dwukrot- 
nie zwiększa zasięg gildii i wież magów. Przydatne, jeśli się bronisz. 


— Świątynia Krypty (poziom 1) — Zmniejsza na okres 1 dnia 
SM silę wskozanej jednostki o 10. Stosuj przeciwko golemom i smokom. 


— Świątynia Agreli (poziom 1), Świątynia Fervusa (poziom 
+ 
1) -- Przywraca wskazanej jednostce do 100 punków życia. 


— Świątynia Fervusa (poziom 2) — Tworzy kopię herosa, na 
którego zaklęcie zostało rzucone. Nie może ona atakować, ale odnosi rany, 
które później można leczyć. 


— Świątynia Agreli (poziom 3) — Przywraca do życia 
poległego herosa dając mu jednocześnie maksimum punktów życia. Zaklęcie 
rzuca się na grób herosa. 


T 3 Świątynia Lunorda (poziom 2) — Przywołuje tornado, które 
id przerzuca wskazaną jednostkę w inny rejon mapy powodując przy okazji 10- 
24 ran. 


— Świątynia Fervusa (poziom 3) — Unieruchamia wskazaną 
jednostkę na około 15 sekund. 


— Świątynia Helii (poziom 2) — Wszystkie widocz- 
ne jednostki znajdujące się w zasięgu działania czaru otrzymują 10-28 ran. 


W Majesty poszczególne przygody nie są powiązane ze sobą 
w jeden ciąg i dlatego możesz je wykonywać w dowolnej ko- 
lejności. Te oznaczone jako łatwe i zaawansowane to tak na- 
prawdę bułka z masłem. Trudności zaczynają się przy misjach 
dla Ekspertów. By Ci w nich pomóc, przygotowałem ten oto 
krótki poradnik. 


Przygoda: Zabij potężnego smoka 

Cel: Musisz odnależć ukryty miecz i z jego pomocą zabić smoka 
Vendrala. 

Ilość złota w skarbcu na początku gry: 15000 


Zaraz na początku zabawy zaatakuje Cię wielki dwugłowy smok. 


| Uszkodzi kilka budynków, ale prócz tego nie wyrządzi większych 
| szkód. Nie każ kapłanom Helii z nim walczyć, gdyż nie będą mieli 
| żadnych szans. Gdy smok odleci napraw szkody, unowocześnij swoje 
| królestwo i zbudzj kilka strażnic (o ile pozwoli Ci na to stan kasy). Mniej 
| więcej w tym czasie Vendral pojawi się po raz drugi, tym razem w 


towarzystwie harpii. | tym razem tylko uszkodzi kilka budynków w 
związku z czym nie musisz się nim zajmować. Harpie będziesz musiał 
jednak zabić. Jeśli stracisz jakiegoś herosa natychmiast rekrutuj następ- 
nego. 

Ponieważ nie masz ani gildii łotrzyków, ani tez gildii łowców za- 


| danie znalezienia miecza spadnie na kapłanów Helii. Gdy zaczniesz 
| badać mapę, prędzej, czy później odkryjesz cztery inne osady. W nich 
| znajdziesz wszystkie brakujące Ci gildie i budynki. Zbuduj składy 
| handlowe i targi, a Twoja ekonomia rozkwitnie. Teraz przyjrzyj się 
| mapie. Jedno miejsce powinno roić się od potworów — tam znajdziesz 
| ruiny, w których ukryty jest miecz. Nim jednak zaczniesz niszczyć miejs- 
| ce, w którym jest ukryty dobrze byłoby zająć się leżącymi w pobliżu 
| siedliskami bestii — ułatwisz w ten sposób życie swoim herosom. Gdy 
| miecz będzie Twój upewnij się, że rzeczywiście odkryłeś wszystkie czte- 
| ry dodatkowe osady — jest to warunek powtórnego pojawienia się smoka. 
| Daj nagrodę za jego głowę (1500 sztuk żlota powinno wystarczyć), 
| a możesz być pewien, że smok wkrótce zginie. 


Slay the Mighty Dragon 


Ten scenariusz nie jest 
wyjątkowo trudny, ale musisz 
się strzec powtarzających się 
ataków potworów. Grę za- 
czynasz mając zamek i dwie 
świątynię Krolma. Natych- 
miast rozpocznij rekrutację 
barbarzyńców, tak aby w każ- 
dej świątyni znalazł się kom- 
plet bohaterów. Mniej więcej 


w momencie gdy zakończysz rekrutacje pojawi się pierwsza fala potwo- | 


rów. Twoi barbarzyńcy powinni sobie z nimi poradzić. Pamiętaj tylko, 
by w miejsce poległego herosa natychmiast najmować nowego. Ponie- 


waż Twoi ludzie będą ginąć bardzo często musisz mieć dużo świeżego | 


mięsa armatniego. Zbuduj gildię łotrzyków i wojowników, oraz norę 
gnomów, którzy zapewnią Ci szybką naprawę uszkodzonych budyn- 
ków. Do tego dodaj kuźnię i przynajmniej jeden targ. Dokoła swoje- 
go pałacu zbuduj kilka strażnic, które, jeśli stan kasy Ci pozwoli, wy- 
posaż w strzały. 

By odkryć siedem części magicznej kuli, które są Twoim celem, 
rozmieść na planszy kilka flag z niewielkimi nagrodami. Gdy tylko 
odkryjesz, gdzie znajduje się pierwsza część, zaatakuj to miejsce, 


ale pamiętaj, by niszczyć tylko jeden cel na raz. Gdy dopniesz swego 


możesz oczekiwać fali po- 
tworów. Tak siedem razy i wy- 
grasz, aczkolwiek przy os- 
tatniej kuli czeka Cię wy- 


jątkowo trudny pojedynek | 


z golemami. Na szczęś- 


cie do tego czasu Twoi he- 


rosi powinni być już pół- 
bogami. 


* Brashnard's Ultimate Sphere of Power 


[J "xrtont risg 


-|-+ 


[5 |e|* PO 


|oprionej | 


Jedno z miejsc, gdzie ukryta jest część magicznej kuli. 


Ta misja jest łatwa, a zarazem trudna... Na początku gry zajmij 
się rozbudową królestwa. Na pewno szybko zauważysz, iż atakuje 


| Cię niepokojąco mała liczba potworów. Rzecz w tym, że masz czas, 
| by przygotować się na spotkanie z królem. Zbadaj całą mapę, a 
_ odkryjesz kilka innych osiedli, jak również wieżę króla czarownic. 
'_ Nie atakuj jej dopóki nie będziesz miał przynajmniej 30 herosów 
| różnych specjalności i tysięcy sztuk złoła w skarbcu (powiedzmy, że 
' 20000 wystarczy). Tak przygotowany możesz zaałakować wieżę. 
| Jest chroniona przez czarcie drzewa, ale na pewno dasz sobie z nimi 


radę. Gdy wieża upadnie pojawi się król. Od razu wyczaruje 
olbrzymie pająki, czarciodźwiedzie i golema. Później, średnio co pół 
minuty będzie do tej zgrai dołączał kilka olbrzymich pająków. Daj 
nagrodę za jego głowę (5000 - 10000) i pilnie obserwuj walkę 
swoich herosów z królem. Jeśli zauważysz, że któryś słabnie, lecz go. 


| Po pewnym czasie król zginie. 


The Dark Forest 
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Atak na jedną z siedzib potworów. 


RADY i PORADY 


Przygoda: Żyzna Kraina 
Cel: Przeżyć kolejne ataki różnych poczwar. 
Ilość złota w skarhcu na początku gry: 40,000 


Ta przygada jest bardzo 
podobna do Dnia Rozrachun- 
ku. Czeka Cię w niej ciężka 
walka z kolejnymi hordami 
bestii. Będzie ich równo sie- 
dem (hord). Pierwszą tworzyć 
będą gobliny, drugą mino- 
taury, trzecią elfy, czwartą 
krasnoludy, piątą wampiry, 
szóstą znów minotaury (tym 
razem będzie ich więcej), a ostatnią golemy prowadzone przez cyklo- 
pa. By poradzić sobie z tą chmarą przeciwników musisz zaopatrzyć 
się w magiczne strażnice i gildię magów, której błyskawice pozwolą 
Ci razić wrogów atakujących w grupach. Resztą powinni się zająć pa- 
ladyni, których powinieneś zacząć najmować od samego początku 
gry. Gdy jakiś zginie natychmiast zastępują go kolejnym. Nie wahaj 
się wydawać pieniędzy na wskrzeszenie. W razie bezpośredniego 
ataku na Twoją osadę używaj opcji „wezwanie do broni”, które przyz- 
wie na pomoc wszystkich Twoich paladynów. 

Choć celem tej przygody jest po prostu przeżycie, nie wahaj się 
badać mapy. Odkryjesz wiele siedzib bestii, zaś ich zniszczenie da 
Twoim paladynom mnóstwo punktów doświadczenia. Gdybyś w cza- 
» sie wyprawy na wroga sam 
został zaatakowany, na- 
tychmiast przyzywaj swo- 
ich wojowników z powro- 
tem. Przed ostatnim atakiem 
powinieneś mieć w każ- 
dym razie nie mniej niż 8 
paladynów, do tego łot- 
rzyków, łowców i uzdrowi- 
cielki. 
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Przygoda: Dzień rozrachunku 

Cel: Przeżyj pięć kolejnych ataków najgorszych bestii, jakie 
spotkasz w grze. 

Ilość złota w skarbcu na początku gry: 20,000 


Scenariusz tej przygody jest prosty. Co kilka dni atakować będą Cię 
potwory — w zasadzie wszystkie z jakimi spotkałeś się w dotychcza- 
sowych misjach. Po każdym ataku będziesz miał kilka dni na odpo- 
czynek i regenerację sił. Wykorzystaj ten czas na odkrywanie nowych 
zaklęć, magicznych przedmiotów i lepszych rodzajów broni. 

Gdy tylko rozpoczniesz grę natychmiast wynajmij tylu herosów 
ile tylko możesz. Zauważ, że do pomocy masz dwóch super-bohaterów 
50-poziomowych maga i wojownika. Dzięki nim powinieneś pokonać 
kilka atakujących Cię na początku gry bestii. Gdy zakończysz pierwszą 
walkę jak najszybciej maksymalnie ulepsz gildię magów. Zbuduj kuźnię 
i targ. Zwiększ minimalną liczbę złota, jaką może pobrać poborca 
podatkowy do 200 sztuk złota. To sprawi, że Twoi zbieracze pienię- 
dzy będą mniej podróżować, a dzięki temu będą mniej narażeni na 
ataki. Zacznij badać mapę. Powinieneś odkryć cztery dodatkowe osady, 
w których znajdziesz rozmaite budynki, w zasadzie wszystkie, jakie do- 
stępne są w grze. Natychmiast rekrutuj nowych herosów — to oni zapew- 
nią Ci względne bezpieczeństwo w tej przygodzie. Na pewno będziesz 
borykał się z brakami pieniędzy, ale wciąż rekrutuj nowych bohaterów. 

Drugiego dnia (czasu gry) na Twoje królestwo napadnie Król Cza- 


| rownie. By go odnaleźć, obserwuj skąd nadciągają jego pająki. Zbadaj 


ten teren i zabij go z pomocą swoich dwóch super-herosów. Nagroda 


1000 sztuk złota powinna wystarczyć, by ich zachęcić do walki. 
Szóstego dnia czeka Cię kolejny atak. Tym razem będą to 3 czar- 


| ne upiory. W miarę możliwości za każdego daj 500 sztuk złota. Pamię- 


łaj, aby w razie czego uleczyć swoich herosów. Możesz im także 
' pomóc zaklęciami niewidzialność i tarcza antymagiczna. 


Trzecia fala potworów pojawi się 12 dnia i będzie to królowa nieu- 


| marłych wraz z gromadą wampirów. Czwarty atak będzie się składał 
| zRrongola Myśliwego i kolejnych 3 czarnych upiorów. Będziesz się z 
|_nimi musiał zmierzyć około 16 dnia gry. Ostatni atak nastąpi 20 dnia. 
Siły najeźdźców składać się będą z Vendrala, Url Shekka, 6 smoków 
i 3 czarnych fantomów. Cóż, życzę powodzenia, gdyż Twoich 
| herosów czeka naprawdę ciężka walka. 


za070 D The Day of Reckoning a 


Grę zaczynasz mając całkiem dobrze przygotowaną siedzibę. | 


Zamek, biblioteka, gildia magów, oraz świątynia Krypty czekają na 
rozbudowę. W pewnej odległości od Twojego królestwa dostrzeżesz 
też gildię łowców, ale radzę jej nie tykać, gdyż szybko stanie się ona 
celem ataku. Natychmiast zacznij rekrutację kapłanek. Stwórz też do- 
datkową gildię łowców i siedzibę gnomów. Zosłaniesz zaatakowany 
przez smoka ale Twoje kapłanki wspomagane przez szkielety powin- 
ny łatwo go pokonać. 

Najmij łowców i rozpocznij eksplorację mapy. Zbuduj też drugą 
świątynie Krypty, by móc nająć więcej kapłanek. Do tego czasu po- 
winno zacząć Ci brakować pieniędzy. Na szczęście Twoi łowcy od- 
kryją osadę składającą się z targu i dwóch strażnic. Targ przecho- 
wuje 9000 sztuk złota, zadbaj więc o to, by ten skarb trafił do Two- 
jego pałacu. Mając go zbuduj kuźnię, bibliotekę i gildię magów. Cza- 
rowników nie radzę jednak najmować, gdyż są bardzo „wrażliwi” 
na ognisty dech smoków. 

Mniej więcej w tym czasie odkryjesz drugą siedzibę składającą 
się z trzech świątyń Krolma. Niestety jej także nie da się ich obronić. 

Twoim celem będą trzy siedliska potworów. Musisz zniszczyć je 
wszystkie, a wówczas dopiero na mapie pojawi się grobowiec króla 
smoków. Uważaj tylko, gdyż każdorazowo z ruin zniszczonych siedzib 


wyłonią się nowe potwory. ; 
Maksymalnie ulepsz | 


gildię magów. To da Ci 


błyskawice, które pomo- | 


gą Ci w walce ze smo- 


kami. Za zniszczenie gro- 
bowca wyznacz nagrodę 
(500 sztuk złota wystar | 
czy) i czekaj, aż Twoje | 
kapłanki i szkielety go | 
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is am czne w sorry 
Ostatnie chwile smoka... 


Ta przygoda jest 
względnie prosta w 
porównaniu z inny- 
mi. Musisz odkryć 
gdzie znajduje się 
siedziba królowej i 
zabić ją oraz jej 
szkielety i wampiry. 
Nie możesz co praw- 
da budować wielu 
kluczowych budyn- 
ków, ale znajdziesz 
je gdzieś na mapie, gdy Twoi herosi zaczną ją przeszukiwać. Na 
początku najważniejsze jest, abyś najął jak najwięcej paladynów 
oraz uzdrowicielek. Działając w parach poradzą sobie oni z poja- 


| wiającymi się raz za razem wampirami i szkieletami. Gdy odkryjesz 


pustą osadę z kuźnią, gildią łotrzyków i oberżą zbuduj w jej obrębie 
trzy strażnice. To powinno osłonić całą osadę przed potworami. Dalej 
powinno być już z górki. Postaraj się o dopływ gotówki, a następnie 
zacznij przeszukiwać mapę. Niszcz wszystkie siedliska bestii uwa- 
żając na kontrata- 
ki. Wcześniej, czy 
później odkryjesz 
zamek królowej. 
Zniszcz go, a ona 
sama stanie do bo- 
ju. Pokonanie jej nie 
powinno Twoim pa- 
ladynom sprawić 
wielu problemów. 
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Zamek królowej w pełnej okazałości. 
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ra firmy Take 2, pomimo dość ubogiej i nie- 

wiele wyjaśniającej instrukcji, nie należy do 

szczególnie wymagających strategii ekono- 
micznych. Wystarczy bowiem spędzić przy niej 
kilka godzin, aby zorientować się, w jaki sposób 
funkcjonują mechanizmy sterujące typowym por- 
tem lotniczym. Oto garść wskazówek, w jaki spo- 
sób szybko stać się zarządcą bogatym i wpływo- 
wym. 


Krisalis 
LELCJE 
Play It 


i dę wyboru wielkości przestrzeni 
andlowej oraz umiejscowienia 
wejść, niż w pozostałych przypad- 
ach, co okazuje się niezwykle 
przydatne i przyczynia się do 
zmniejszenia wydatków na dro- 
gi dojazdowe itp. Gotowych ter- 
minali nie można bowiem obra 
cać, co czasem może być dość 
poważną przeszkodą, zwłasz- 
cza gdy na wykupionym terenie 
zaczyna się robić ciasno. 
Podczas projektowania włas- 
nego budynku musisz pamiętać 
o dwóch, bardzo ważnych rze- 
czach. Pierwsza to zapewnie- 
nie dostatecznej przestrzeni dla 
wszystkich potencjalnych dzia- 
łów, jakie będziesz musiał zało- 


Wewnątrz terminalu 


Zacznijmy od wznoszenia 
budynków, które są na lotnisku 
niezbędne, bowiem bez nich 
starty i lądowania samolotów nie 
będą możliwe. Pierwszą struktu- 
rą, jaką musisz postawić, jest ter- 
minal, gdzie odbywają się odpra- 
wy pasażerów. Chociaż na naj- 
. łatwiejszym poziomie trudności 
s do dyspozycji otrzymujesz tylko 

| gotowe terminale, praktyka wska- | 
zuje, iż dużo bardziei opłacal- | 
nym przedsięwzięciem jest samo- 
| dzielne zaprojektowanie budowli 
| (dostępne na wyższych pozio- 
| mach trudności). Pozwala ono bo- 
wiem na dużo większą swobo- | 
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Av. Temp: 260 15/5ep/1973 06:09 


Properlies: $20,528,560 


Hotel to burdzo dobra inwestycja, bo nie wymaga od Cie- 
bie żadnych działań poza wybraniem dogodnej lokacji. War: 
to jednak pamiętać o tym, iż taka struktura nie powinna 
się znajdować ani za blisko, ani za daleko pusów starto- 
wych. Należy zapewnić dojazd nu miejsce zarówno użyt- 
kownikom indywidualnym, jak i taksówkom i uutobusom. 
Warto także nieco upiększyć okolicę, dodając kilku krzacz- 
ków [ub drzew. 


| żyć. Są to nie tylko poczekalnie, 


; że, jeśli z tego powodu jakaś fir- 


nformacje, czy sale przylotów 
/odlotów, ale także toalety oraz 
trefy bezpieczeństwa. Ich wiel- 
ość musi być dostosowana nie 
tylko do aktualnych potrzeb użyt- 
owników, ale także do ich przy- 
złych wymagań. Może się bo- 
wiem okazać, iż zostaniesz zo- 
bligowany do zwiększenia przes- 
rzeni konkretnego rodzaju, bądź 
eż umieszczenia większej liczby 
rządzeń w jakimś miejscu. Dru- 
ga sprawa wymaga z kolei uwa- 
gi, gdyż projektując najważniej- 
zy budynek na lotnisku musisz 
pamiętać o tym, aby krytyczne po- 


| mieszczenia znajdowały się jed- 
| no za drugim w taki sposób, 


aby konieczne było odwiedzenie 
wszystkich po kolei. Chodzi tu 
przede wszystkim o ciąg: wejście, 
sala dla nowo przybyłych (arrivals 
hall), pokój bezpieczeństwa (se- 
curiły area) oraz bagażownia 
(baggage area). Jeśli umożliwisz 
podróżnym ominięcie pomiesz- 
czenia drugiego, otrzymasz komu- 
ikat „there is a security breach...”, 
który oznacza, iż opisaną uster- 
ę musisz jak najszybciej zlik- 
widować, w przeciwnym wypad- 
ku kontrahenci, czyli linie prze- 
wozowe zaczną wycoływać swe 
ferty. 

Pozostałe rodzaje pomiesz- 
zeń możesz wznosić wedle włas- 
ego życzenia, pamiętając jedy- 
ie o tym, aby były one dość 
uże (będziesz musiał przecież 
mieszczać w nich sprzęty, takie 
ak biurka, czy budki telefonicz- 

e). Aby móc czerpać maksymal- 
e korzyści ze swej działalności 
w terminalu, nie powinieneś za- 
pominać o lokacjach przeznaczo- 
nych na sklepy, za których użyt- 


| kowanie przeróżne firmy płacić 
| będą ustalone sumy. Tego rodza- 
| ju zyski są co prawda niezbyt im- 
| ponujące w skali jednostkowej, 
jednak jeśli wynajmiesz przes- 
| trzeń handlową kilkunastu przed- 
| siębiorstwom, suma staje się war- 


ta zachodu. Zaznaczyć należy, 
iż im bardziej zatłoczony będzie 
pasaż handlowy, tym większe 
niezadowolenie okażą sprze- 
dawcy, narzekając na konkuren- 
cję. Taka sytuacja jest na tyle częs- 
ta, że powinieneś się z nią pogo- 
dzić, dbając o to, aby jak naj- 
więcej sklepów upchać na dostęp- 
nym terenie. Nie przejmuj się tak- 
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$19.540,023 


Oto jeden z przykładów prawidłowego zagospodarowania terenu. Wokół pasa startowe- 
go znajdują się taxiways, dzięki którym samoloty mają blisko do miejsc parkingowych, 
a obsługa może szybko dostać się do maszyn. Widać hangar techniczny, posterunek poli- 


cji oraz magazyny na towar dla od 


lotów. 


sach. 


Budowa lotniska 


Rozbudowa lotniska to zada- | 
nie dość odpowiedzialne i, zwłasz- | 
cza początkującym, może spra- | 
wić niemałe kłopoty. Zacznijmy | 


od konstrukcji, które należy wznieść 
na samym początku, aby w ogól 
móc marzyć o zachęceniu klien 
tów oraz korporacji lotniczych 


Sprawa pierwsza to, jak już wy- | 


żej wspomniałem, terminal. Na 


leży zadbać, aby ze światem zew- | 


nętrznym łączyła go droga, umo: 
żliwiająca dostanie się tutaj sa 
mochodom i autobusom. Alterna 
tywną metodą transportu jest ko- 


samym początku jezdnie okazują 
się bardziej uniwersalne. W nas 


pas startowy. W żadnym wypad- 


ku nie decyduj się na odmianę | 
krótszą! Nie masz co marzyć | 
o rozwinięciu na tej podstawie 


dużego przedsiębiorstwa w krót- 


ma nie przedłuży z Tobą kon- 
traktu — tak to już jest w intere- 


DENRZZ 


do parkowania dla podnieb- 


| nych maszyn, oddzielone od pa- 
lej, jednak wydaje mi się, że na | 


sa startowego podłożem zwanym 
„łaxiway”. Jest ono potrzebne nie 


| tyle samolotom, ile wielu budow- 
tępnej kolejności należy wybrać | 


lom, które będziesz musiał posta- 


| wić. Pierwszą z nich jest poste- 
runek straży pożarnej, który na- - 
leży wznieść bardzo blisko miejs- | 


ca lądowania i parkowania, aby 


_ wrazie pożaru samochody mog- 


i 
i 
| 


powiednich kursów. W oddali widnieje wieża kontroli 


IEA"PAF"T NOCIECJK NE 


tanki autobusowe oraz załoczki 
dla taksówek, jednak najistotniej- 
sze komponenty już posiadasz. 


Nie denerwuj się, jeśli przez | 
pierwszy miesiąc nie wzbudzisz | 


zbytniego zainteresowania, wszak 


| jest to dopiero początek działal- 
ności. Warto za to zorientować 


kie podstawowe komponenty lot- | 
niska. Oczywiście warto dobudo- | 
wać miejsca parkingowe, przys- | 


i 
H 


1. Po wzniesieniu podstawo- 
wych struktur na lotnisku nie za- 
pomnij go otworzyć! W przeciw- 
nym przypadku resztę czasu 
spędzisz zastanawiając się, 
dlaczego nie masz żadnych klien- 
tów. 


2. Jeśli dysponujesz niezbyt du- 
żą ilością gotówki i nie stać Cię 
na wykup dużych połaci ziemi 
pod port lotniczy, możesz za- 
płacić za prawo jego pierwoku- 
pu w przyszłości. Kosztuje ta 
przyjemność co prawda spore 
pieniądze, jednak pozwoli Ci 
rozwinąć swoje imperium, gdy 
będziesz już miał dość pienię- 
dzy (wariant szczególnie zaleca- 
ny na najwyższym poziomie 
trudności). 


3. Pożyczki w banku odbywają 
się automatycznie, jednak po- 
winny być zaciągane tylko wte- 
dy, gdy masz pewność, iż w mia- 
rę szybko je spłacisz (na przy- 
kład, potrzebujesz pieniędzy na 
nowy pas startowy, bo staty jest 
już zapchany). Ilość gotówki, 
którą możesz wziąć na kredyt 
zależy od poziomu trudności. 


4. Zwróć uwagę podczas wy- 
boru miasta oraz kontynentu, na 
którym chciałbyś zbudować swo- 
je imperium na niebezpieczeń- 
stwa związane z czynnikami na- 
turalnymi, takimi jak wybuch wul- 
kanu, czy powódź. Podobne nie- 
spodzianki mogą spotkać Cię pod- 


czas rozkręcania interesu! 


5. Zwracaj uwagę na tempo 
przyrostu gotówki na Twoim kon- 
cie. Sam fakt, iż stan kasy się 
poprawia, nie oznacza jeszcze, 
że uniknąłeś kłopotów finan- 
sowych. Należy bacznie obser- 
wować zmiany wskaźnika pie- 
niędzy w okolicach pierwszych 
dni każdego miesiąca, kiedy to 
musisz zapłacić za utrzymanie 
większości swoich instalacji. 


6. Staraj się prowadzić swoją 
firmę bezkolizyjnie, tzn. unika- 
jąc wypadków losowych, a tak- 
że wynikających z niedbalstwa. 
Jeśli uda Ci się przetrwać rok 
kalendarzowy bez żadnego wy- 
padku, otrzymasz nagrodę (mo- 
żesz dostać ją także w kilku in- 
nych kategoriach, m.in. za przed- 


kim czasie. Musi to być dwukilo- | ły dojechać szybko i sprawnie. 
metrowy pas, na którym mogą lą- | Jeśli posiadasz już wszystkie wy- 
dować wszystkie typy samolotów. | mienione konstrukcje, znaczy to, iż 
Oprócz niego należy wznieść | jesteś gotów na przyjęcie pierw- 
wieżę kontroli lotów oraz miejsca | szych gości, bowiem są to wszyst- 


się, co trzeba będzie dobudo- 
| wać w najbliższym czasie. Prze- 
| de wszystkim, jeśli chcesz rozwi- 
| jać się dostatecznie szybko i uni- | 
| kać nieprzyjemnych niespodzia- | 


No ra 0) 


siębiorczość). Nic tak nie za- 
chęca klientów do korzystania 
z Twoich usług, jak świadomość, 
iż można na Tobie polegać. 


RADY i PORADY 


nek, powinieneś postarać się 


cych bomby w samolotach. Efek- 


ty jej działalności nie objawiają | 
się bezpośrednio, jednak mają 
znaczący wpływ na zadowolenie 
pasażerów oraz nastawienie | 
firm przewozowych do Ciebie. 
Gdy odbierzesz komunikat, iż 
na pokładzie którejś maszyny | 
znaleziono ładunki wybucho- | 
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; we, niechybny to znak, iż czas 
o dwie ważne budowle: posteru- 
nek policji oraz hangar technicz- | 
ny (plane maintain). Policja to | 
organizacja likwidująca zagro- 
żenie w postaci przestępczości | 
mniej lub bardziej zorganizo- | 
wanej. Zwalcza zatem zarówno | 
pospolitych złodziei, jak i groź- 
nych terrorystów, podkładają- | 


zwiększyć siłę policji na lotnisku, 


szy (o ile nie są już maksymalne), 
czujności oraz liczebności (po- 
przez zbudowanie kolejnego po- 


pieczeństwa pasażerom. 
Hangar techniczny to struktu- 


lotów. Pełni ona dość istotną rolę, 


ty oraz tankowanie paliwa. Jeśli 


; i sprawnie, nie powinny powsła- 
| wać opóźnienia w rozkładzie lo- 
poprzez podwyższenie jej fundu- | 


tów, co docenią z pewnością za- 


równo pasażerowie, jak i kontra- 
| henci. Przy każdym pasie starto- 
| wym powinien znajdować się je- 
sterunku). Te działania właściwie | 
wystarczą do zapewnienia bez- | 


den hangar, co znacząco usprawni 


łego portu lotniczego, co ułatwią 
Ci dwie konstrukcje: airport main- 


| tłain oraz budynek administracyj- 
czyli pomaga przygotować ma- | 
szyny do ponownego startu, prze- | 
prowadzając konserwacje, remon- 


ny. Pierwszy odpowiada za utrzy- 
manie w należytym porządku oko- 


nie) i zabezpiecza Cię przed nie- 
przyjemnymi wypadkami, drugi 


This is outside the current terminal! 


Properties: (T 1, floor 1] 


$20,171,703 


Ważną kwestią jest rozmieszczenie pomieszczeń wewnątrz terminalu. Nawet, jeśli ko- 
rzystasz z gotowych budynków, będziesz musiał czasem rozlokować dodatkowe struktury. 
Pamiętaj, aby podróżni wchodzący do wnętrza byli zmuszeni przejść przez strefę bez- 
pieczeństwa (nu zdjęciu po prawej stronie ekranu). Poza tym staraj się sensownie 
zapełniać dostępną przestrzeń — goście muszą mieć możliwość łatwego dotarcia w każdy 


zakątek budynku. 


| odpowiada za papierkową robo- 
| tę i jako taki jest niezbędny na do- 
| statecznie dużym lotnisku. 


Potyczki z klientami 


Teraz warto poruszyć dwie 


| kwestie: w jaki sposób rozma- 
' wiać z kontrahentami, oraz jak 
; przyczynić się do uszczęśliwie- 
| nia gości. Pierwszy problem na- 
leży oczywiście do kluczowych 
|w dalszym rozwoju Twojego 
| przedsiębiorstwa, bowiem bez 
| partnerów, którzy będą Ci płacić 
| spore sumy, nie utrzymasz się 
| przy życiu. Na samym początku, 
| zaraz po otwarciu lotniska, nie 
' powinieneś wybrzydzać i jeśli 
| chodzi o linie lotnicze, podpisuj 
| wszystkie umowy, jakie zostaną 
Gi przedstawione. Nie ma sensu 
obsługę samolotów. Oprócz tego 
| istotne okazuje się także utrzy- 
| | manie w należytym porządku ca- 
| ra, która powinna znajdować się | 
blisko miejsc postojowych samo- | 


się jeszcze targować, bowiem 


' ewentualni partnerzy mogliby się 
| wycołać, a Tobie potrzebne są 
| przecież pieniądze. Staraj się 
zatem podpisać jak najwięcej 
umów, zwłaszcza najważniej- 
' szych, czyli żółtych, przynoszą- 
| cych od samego początku duże 
lic pasa startowego (który jednak | 
| musisz remontować własnoręcz- | 
obsługa jest w stanie dotrzeć 
do wszystkich maszyn ai i 


ilości gotówki. W ogóle wycho- 


| dzę z założenia, iż nie należy od- 
| rzucać żadnych kontraktów, bo- 
| wiem każdy niesie ze sobą sporą 
| sumę inkasowaną od razu, przy 
| czym oczywiście umowy z firma- 
mi zagranicznymi są znacznie 
| bardziej lukratywne. Jeśli zaś na 
| Twoim grafiku lotów zaczyna ro- 
| bić się tłoczno, wystarczy dobu- 
| dować kolejny pas startowy (jeśli 
|nie posiadasz dość gotówki, 
| bank może udzielić Ci kredytu). 
| Z czasem warło jedynie zmienić 
| nieco politykę negocjacji z part- 
| nerami i starać się uzyskać jak 
| największe zyski na poszczegól- 
| nych fragmentach umowy. Zwy- 
| kle możesz bezpiecznie negocjo- 
' wać umowę przez dwie tury, po- 
| tem musisz ją zaakceptować, lub 
' pogodzić się z tym, że kontra- 
 hent zrezygnuje z dalszych roz- 
| mów. Aby utrzymać reputację god- 


CERA 
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nego przeciwnika, nigdy nie 
rezygnuj z negocjacji, nawet jeśli 
jesteś zadowolony ze wszystkich 
punktów umowy. 

Jeśli chodzi o firmy zajmują” 
ce się handlem, tu masz większy 
wybór, bowiem podobne propo- 
zycje pojawiają się znacznie 
częściej, dając Ci większe możli- 
wości wyboru partnera handlo- 
wego. Tutaj negocjacje zwykle od- 
bywają się w ciągu jednej tury 
i dotyczyć one powinny głównie 
opłaty wnoszonej do Twojej kasy 
regularnie, czyli co miesiąc, a nie 
jednorazowego przychodu na 
początku działalności, gdyż na 
dłuższą metę nie ma to aż takie- 
go znaczenia. Staraj się za to do- 
bierać firmy, które nie będą sobie 
wchodzić w paradę, czyli sprze- 
dające różne rodzaje usług. Jeśli 
rozegrasz wszystko tak, jak nale- 
ży, możesz być pewien, iż wszys- 
cy przedłużą umowy z Tobą. Co 
się zaś tyczy pozostałych rodza- 
jów kontraktów, należy brać je jak 
leci, nie wybrzydzając zbytnio, bo- 
wiem są to bardzo opłacalne in- 
westycje. Hotele należy jednak sta- 
wiać daleko od pasów startowych, 
aby ich położenie nie odstrasza- 
ło klientów, z kolei stacje benzyno- 
we winny znajdować się na od- 
cinkach dróg często odwiedza- 
nych przez samochody. 

Jeśli zaś chodzi o uszczęśliwia- 
nie pasażerów, wystarczy spełniać 
ich wszelkie zachcianki, czyli re- 
agować na opinie dotyczące iloś- 
ci poszczególnych elementów wy- 
posażenia w terminalu, czy też 
umiejscowienia parkingów. To na 
ogół wystarczy do utrzymania sta- 
łego poziomu nastrojów społecz- 
nych, jednak aby go zwiększyć 
należy obniżyć ceny oferowanych 
usług (mniej opłacalne), lub też 
sprawić, by Twój port stał się miejs- 
cem bezpiecznym i przyjemnym. 
W tym celu trzeba wzmocnić siłę 
policji, nie żałować funduszy na 
rozbudowę wszystkich instalacji 
(nawet w nadmiarze) oraz upięk- 
szyć teren, wznosząc różnego ro- 
dzaju drzewka, krzaczki, czy kwia- 
ty w znacznej ilości. 

Jeżeli zastosujesz wszystkie 
przedstawione powyżej strate- 
gie, wkrótce będziesz spokojnie 
obserwować wzrost swoich zys- 
ków, nie martwiąc się o siłę kon- 
kurencji. 

Piotr Bilski 
„Alien” 


w dolarach 
Control tower 1 mln. 
2 mln. 

5 tys. - 1 mln. 
Airport fire station 100 tys. 
Terminal 1,25 mln. 
Terminal entrance 10 tys. 
Airport maintain 2 mln. 
Plane maintain 5 mln. 
Turnaround 1 mln. 
Runway 2,5 mln. 
i ką A 
Plane stand 10 tys. 
TSG 250/m 
LEŃ 
Apron 100/m. 

4, 
rej 

Train station 1 mln. 
Airport police 100 tys. 
Cargo 1,25 mln. 
Ne” 
Roślinność 200 - 1 tys. 
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Dowolne 


Sąsiadujące z ulicą 


Sąsiadujące z taxiway 


Dowolne 


Sąsiadujące z terminalem 


Dowolne 


Sąsiadujące z taxiway 


Sąsiadujące z taxiway 


Dowolne 


Sąsiadujące z taxiway 


lub pasem startowym 


Sąsiadujące z pasem 
startowym 


Sąsiadujące z plane 
maintain 
Dowolne 


Sąsiadujące z taxiway 


Sąsiadujące z taxiway 


Dowolne 
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Przeznaczenie 


Obsługa startujących 
i lądujących samolotów 


Prowadzenie księgowości 
lotniska 


Miejsce postoju samochodów 


Gaszenie pożarów samolotów 


Obsługa pasażerów 


Tworzenie kilku wejść 
do terminalu 


Konserwacja pasów startowych 


Konserwacja samolotów, 
tankowanie paliwa itp. 


Obsługa lotów luksusowych 


Podłoże dla samolotów 


Parking dla samolotów 


Droga do parkingu 
dla samolotów 


Droga dla samochodów obsługi 


lotniska 


Połączenie ze światem 
zewnętrznym poprzez tory 
kolejowe 


Zwalczanie przestępczości 


Obsługa lotów transportowych 


Upiększanie terenu. 


RADY i PORADY 


w 4 i p 
4 y» 4 


d 


Westwood Studios 
Electronic Arts 
IM Group 


= 


* 


rudno zaprzeczyć, iż gra firmy West- 


wood przypomina klasyczny rolplej 


ko 


za sprawą sztafażu, w istocie bardziej 
zbliżając się do zręcznościówki typu Diablo, 


one z szlaki 4 elementami RPG. 
U 


tego właśnie pow 


okazuje się ona nie- 


zbyt trudną, dostarczającą więcej zabawy, 


niż stresu. 


Pomimo, iż Nox oferuje mo- 
żliwość kierowania trzema po- 
staciami, ścieżki fabularne dla 
nich są dość podobne, różniąc się 
znacząco jedynie podczas trzech 
pierwszych rozdziałów. Sama 
rozgrywka należy dodatkowo do 
bardzo łatwych, co sprawia, iż 
szczegółowe opisywanie wszyst- 
kich misji, jakie można wykonać 
jest właściwie bezcelowe. Sen- 
sowniej za to jest zwrócić uwagę 
na różnice pomiędzy główny- 
mi bohaterami. Poniżej przedsta- 
wiam wskazówki dla poszcze- 
gólnych postaci. 


5) 


Wojownik 


Jest to (podobno) najprostszy 
bohater do prowadzenia i przyz- 
nać trzeba, iż stanowi on dobrą 
propozycję dla niezbyt doświad- 
czonych graczy. Nie dysponuje 
żadnymi przymiotami magicz- 
nymi, mogąc się w zamian po- 
szczycić pięcioma umiejętnościa- 
mi, które, szczególnie na począt- 
ku okazują się niezwykle przy- 
datne. Główną przewagą nad nie- 
zliczonymi przeciwnikami okazu- 
je się możliwość przeisłoczenia 
w berserkera. Polega to na tym, 
iż wojownik uderza w przeciwni- 
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ka, zabijając go od razu, lub zna- 
| cząco osłabiając (jeśli jest to po- 


twór silny). Jedyny problem sta- 


| nowi wcelowanie w ofiarę, bo- 
wiem berserker, który chybi celu, 


pędzi przed siebie, dopóki nie 
zatrzyma się na jakimś obiekcie 
(np. ścianie), tracąc punkty wy- 
trzymałości. Umiejętność ta spra- 
wia, że wszystkie walki od razu 
słają się dużo łatwiejsze, bowiem 
ze szczególnie dokuczliwym wro- 
giem poradzić sobie można właś- 
nie poprzez szarżę. Druga cieka- 
wa cecha to okrzyk bojowy, spra- 
wiający, iż wszyscy przeciwnicy 
w zasięgu zosłają na chwilę za- 
trzymani. Dzięki temu możesz po- 
radzić sobie z wieloma szybkimi 
przeciwnikami, takimi jak nieto- 
perze, chochliki, czy pająki. Z inte- 
resujących rzeczy warto jeszcze 
zwrócić uwagę na wilczy wzrok, 
szczególnie przydatny podczas 
walki z Necromancerami, ujawnia- 
jąc ich pozycję nawet wtedy, gdy 
rzucili czar niewidzialności. 
Wojownik walczy głównie przy 
pomocy broni białej „pierwszego 
kontaktu”, takiej jak miecze, to- 
pory, czy maczugi. Jest to sprzęt, 
który wymaga maksymalnego 
zbliżenia się do ofiary, a zatem 
nadający się znakomicie do zwal- 
czania większości potworów ag- 
resywnych, które nie uciekają 
od Ciebie. Uzupełnieniem takie- 


YYNAD 
Walcząc z przeciwnikami atakującymi z dystansu powinieneś mieć możliwość ukrycia się 
na chwilę i zregenerownia sił. Oczywiście Twoi prześladowcy pogonią za Tobą, jednak 

na moment przejmiesz inicjatywę. 


go urządzenia po- 
winna być tarcza, 
która oprócz funk- 
cji dekoracyjnej peł- 
ni także ważną 
rolę, jeśli chodzi 
o magiczne pocis- 
ki. Kiedy bowiem 
nie wykonujesz żad- 
nej akcji, tarcza od- 
bija takie niespo- 
dzianki (tak samo 
zresztą działa w rę- 


kach szkieletów). Ponieważ jed- 


nak w grze występuje sporo 
maszkar, które atakują ofiary | 
przy pomocy łuków, czy czarów, | 
miecz okazuje się niewystarcza- | 
iącym środkiem perswazji. Jeśli 
chodzi o ekwipunek strzelecki, wy- 
bór ma wojownik niewielki. Jego | 


głównym narzędziem będzie 


shuriken — rodzaj rzucanych gwiaz- 
dek, które są używane także przez 


Ogre Lordów. Oczywiście istnie- 
je bardzo dużo odmian tych po- 


cisków, na zasadzie analogicz- | 
nej do strzał. Okazują się one cał- | 
kowicie wystarczające, jeśli chodzi | 
o większość przeciwników ataku- 
jących z dystansu. Ponadto Twe- 
go herosa charakteryzuje duża | 
siła oraz wytrzymałość, wskutek | 


czego radzi on sobie w walce bar- 
dzo dobrze, pomimo braku zdol- 
ności magicznych. 


Zdobywca 


| zdobywca jest nieco lżejszą for- | 
| mączarodzieja, posiadając mniej- 


szą ilość zaklęć, rekompensując | 
ją sobie jednak możliwością wez- | 
wania specjalnego rodzaju pot- | 
wora, chodzącej bomby, która sa- | 
ma wyszukuje cel i w zetknięciu | 
z nim eksploduje. Jest to, trzeba | 


przyznać, bardzo pomocny ga- 


dżet, zwłaszcza podczas starcia 
z dużą liczbą przeciwników. 
Zaklęcia zdobywcy nie są zbyt 
liczne, niemniej wystarczają w zu- 
pełności do pokonywania przesz- 
kód w czasie przygody. Warto 


zwrócić uwagę na czary ołensy- | 


wne, takie jak rój chochlików (nie- 
oceniony, gdy musisz ostrzeliwać | 
cel, na który z jakiegoś powodu | 
nie możesz wskazywać kursorem), | 
meteor, czy płomień (doskonałe wo- | 


| bec zombie). Oczywiście występu- | 


| ją także czary obronne i lecznicze, | 
| które wymagają, niestety, sporych 


Właściwa nazwa tej postaci 


powinna brzmieć raczej „przy- | 


zywacz”, jest to bowiem bohater, 
którego główną bronią okazuje | 
się magia pozwalająca przejąć i 
kontrolę nad umysłem potwora. | 
Jedynym ograniczeniem dotyczą” 
cym opisywanej akcji jest koniecz- - 
ność posiadania zwoju opisują” 
cego daną kreaturę. Poza tym | 


ilości energii magicznej. Nigdzie 


jednak nie brakuje katalizatorów | 
tejże, zatem zdobywca może śmia- | 


ło podpierać się czarami. 


Jeśli chodzi o „klasyczny” spo- | 
sób walki, może on używać | 
dwóch rodzajów oręża. Pierw- | 
szym są różnego rodzaju kostu- 
ry. Niektóre, co ważne, zawiera- - 
ją pewien potencjał magiczny | 
wspomagający walczącego, w po- | 
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| Elementy krajobrazu w Nox: 


Błękitny ogień — dość nieprzyjemna rzecz spoty- 
kana głównie w Królestwie Umarłych, która wysysa 
z bohatera energię magiczną. 


Takie płyty w podłodze oznaczają, że gdzieś 
w pobliżu znajduje się pułapka, która jest przez nie 
uruchamiana. Najczęściej chodzi o strzały wylatu- 
jące ze ścian. Staraj się unikać. 


Takie ostro zakończone bloki, ruchome, bądź nie, 
stanowią zawsze zagrożenie dla niezbyt uważ- 
nego herosa. Omijaj w bezpiecznej odległości. 


Windy to główny, obok schodów, środek transpor- 
tu pomiędzy poziomami labiryntów. Często muszą 
najpierw zostać uaktywnione jakimś przyciskiem. 


Takie kamienne bloki nie stanowią jednolitych ścian, 
lecz dają się przesuwać poprzez naciśnięcie przy- 
cisku w ścianie lub podłodze. Ich obecność świad- 
czy o istnieniu komnat, które zasłaniają. 


Ule znajdują się w lasach i jeśli nie będziesz ich 
drażnił, nie Ci się nie stanie. Jeśli jednak zdecydu- 
jesz się je zaatakować i zniszczyć, staniesz twarzą 
w twarz ze stadem os. W ulach może być coś ukryte. 


Katalizatory energii magicznej. Przydatne czaro- 
dziejom i zdobywcom, uzupełniając ich zapasy. 


Teleporty to urządzenia często spotykane w wieży 
magów oraz w królestwie Hecubah. Nie używaj 
ich, jeśli nie jesteś pewien, dokąd prowadzą! 


Purchawki spotkasz na bagnie. Nie dotykaj ich, 
gdyż wówczas wybuchną, rozsiewając dookoła 
trujący gaz. Ponieważ występują licznie, stanowią 
niemały problem. 


Takie oto czerwone kulki działają jak sprężyny, 
które odpychają każde stworzenie z dużą siłą. 
Samodzielnie nie stanowią żadnego zagrożenia, 
należy jednak uważać, gdy obok nich znajdują się 
ostre przedmioty. 


Takie oto przyrządy stanowią swego rodzaju lasery, 
które spalą każdą żywą istotę, której dotkną. Staraj 
się je wyłączyć, o ile to tylko możliwe. 


Tego rodzaju przycisk w podłodze może stać się 
zarówno kłopotliwy, jak i korzystny dla Ciebie. Po 
jego naciśnięciu z góry spada wielka kamienna 
pięść zabijając słabsze postacie i uszkadzając sil- 
niejsze. Dzięki nim możesz pozbyć się wielu natrę- 
tów. 
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staci kul ognistych, czy piorunów. 
Amunicja do tychże może być 
uzupełniana u sprzedawców, bądź 
też w katalizatorach — zależnie 
od rodzaju sprzętu. Z kolei do 


walki na odległość służą zdo- | 


bywcy łuki oraz kusze. Jest to mo- 
im zdaniem najlepszy rodzaj za- 
bawek tego typu w całej grze. Łu- 
ki pozwalają na prowadzenie og- 
nia niemal ciągłego, chociaż ra- 
ny przez nie zadawane są mniej- 
sze, niż w przypadku kusz. Te os- 


tatnie stanowią niezwykle potęż- 


ną broń, jednak wolniej są prze- 
ładowywane, w dodatku czynność 
ta wymaga zatrzymania się bo- 


Potwory 


hatera, co może przyczynić się do 
zwiększenia jego obrażeń (gdy 
ścigany jest przez grupę potwo- 
rów). Walka z potężnymi przeci- 
wnikami może sprawiać zdobyw- 
cy pewne kłopoty, jako że jest on 
niezbyt wytrzymałą postacią, dla- 
tego powinien wspomagać się naj- 


silniejszymi stworzeniami, jakie 


jest w stanie wezwać (polecam 
kamienne golemy). 


Czarodziej 


Ta postać wybitnie nie radzi | 


sobie w walce wręcz ze względu 
na praktyczny brak odpowied- 


niej broni. Właściwie wolno mu 


W końcowej części gry, kiedy siła przeciwnika staje się 
naprawdę duża, a jego liczba wydaje się przytłaczająca, 
dobrze jest wywabiać potwory po jednym i wykańczać je 
w bezpośredniej walce. Istnieje także możliwość zabijania 
przy pomocy broni miotającej nieprzyjaciół, których 
widzisz, a oni jeszcze Cię nie atakują. 
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używać wyłącznie różnego ro- 


| dzaju kosturów, które sprawdza: | 


' ją się wyłącznie wobec słabych 
lub samotnych przeciwników. 
| Mocną stroną czarodzieja jest 
niewątpliwie magia. Dysponuje 
on imponującą liczbą zaklęć, z któ- 
rych tylko niektóre przydają się 
podczas podróży, ich wybór poz- 
wala jednak zaprojektować kom- 
binowane taktyki walki. Sporo cza- 
rów jest identycznych lub analo- 
| gicznych jak u zdobywcy, jednak 
są też całkiem nowatorskie, jak 
pole siłowe (znacząco ogranicza- 
jące otrzymywane obrażenia 
— skuteczne szczególnie wobec 
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łuczników), czy pierścień ognia. 
Dzięki tego typu mechanizmom 
czarownik nie musi narażać się 
na bezpośredni kontakt z wro- 
giem, ostrzeliwując go i wycofu- 
jąc w celu uzupełnienia zasobów 
energii magicznej. Ścigających 
zawsze możesz opóźnić lub osła- 
bić czarem typu strach. Co istot- 
ne, czarodziej posiada możliwość 
teleportacji, dzięki czemu jest on 
w stanie nie tylko zmieniać pozy- 
cję w czasie walki, ale także prze- 
nieść się do konkretnego miejs- 
ca z pominięciem wszelkich nie- 
bezpieczeństw, jakie stoją na 


drodze. 


„AdAÓG, 8 


se zad! 


W niektórych rozdziałach do pomocy otrzymujesz postacie; 
które co prawda nie wykonują Twoich rozkazów, jednak 
walczą i przemieszczają się razem z Tobą. Jest to znaczące 
ułatwienie, bowiem nie musisz się martwićo wszystko, 
warto jednak pamiętać, aby swoich towarzyszy broni tak- 


że leczyć. 


Głównym problemem tej po- | 
staci jest całkowity brak broni do | 
ataku na odległość, jeśli nie li- | 
czyć specjalnych rodzajów ma- | 
gicznych kijów. To zmusza go do | 
ciągłego uzupełniania zapasów | 


magii i wymusza jednocześnie | 


odpowiednie zachowanie w pod- 
ziemiach, czy jaskiniach (tam ka- 


talizatory stoją dość rzadko). Ro- | 
lę łuku, czy kuszy pełni u niego 
kula ognista, samodzielnie zmie- 
rzająca do najbliższego celu. 


Dodatkowym atutem jest możli- | 


wość zasławienia pułapek na po- 


twory, co znacznie ułatwia walkę | 


z nimi, zwłaszcza gdy masz 
trochę pola do manewrów. 


| taktu z tą całkiem udaną grą. | 


Czarownik ma najtrudniejsze 
zadanie, i to nie dlatego, że jest | 
słaby w walce (chociaż jego nie- | 
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dostatki dają się we znaki pod- 
czas boju np. z liczmistrzem), ale | 
także dlatego, iż niektóre zagad- 
ki wymagają znajomości mecha- | 
nizmów gry, nabytej podczas | 
podróży pozostałymi postaciami. | 
Sama rozgrywka nie stanowi | 
większego problemu, wypełnia 
ją bowiem głównie walka, a za- 
gadki są zadziwiająco proste, 
zatem zabawę pojedynczym 
bohaterem można zakończyć 
w ciągu dwóch dni (przy do- | 
kładnej eksploracji krain). Życzę | 


| zatem powodzenia i jednocześ- | 


nie zachęcam do dłuższego kon- | 


Piotr Bilski | 
„Alien” | 
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Ułatw sobie życie 


1. Rzucając czar ofensywny, lub też wykorzystując broń miotającą, taką 
jak łuki, czy szurikeny, musisz pamiętać o tym, aby utrzymywać kursor 
na celu do momentu trafienia w ofiarę. Jeśli zabierzesz znacznik zanim 
pocisk doleci, może on zmienić tor lotu. 


2. Głównym źródłem Twoich zysków oprócz sakiewek ze złotem, jest han- 
del zdobytymi na wrogu przedmiotami. Ponieważ jednak nie jesteś w 
stanie zabrać wszystkiego jednorazowo, często konieczne okazuje się 
powtarzanie eskapad. Jeśli jednak np. w podziemiach wykonasz cel 
misji, może okazać się, że po wyjściu na zewnątrz czekają na Ciebie 
kluczowe postacie, które uniemożliwiają powrót do wioski, czy miasta. 
Aby tego uniknąć, nie spiesz się z wykonywaniem misji, zabierając 
ważny przedmiot dopiero wtedy, kiedy gotów jesteś ruszyć na dalszą 
wędrówkę. 


3. Handel związany jest również z wysokością cen, czyli ilością 


pieniędzy, jaką możesz dostać za konkretny przedmiot. Okazuje się, iż 
nie każdy kupiec jest gotów zapłacić Ci tyle samo za dany artefakt. Z 


I] tego względu nie należy spieszyć się z dokonywaniem transakcji, lecz 


uważnie przejrzeć wszystkie dostępne oferty. 


J 4. Dużą ilość przedmiotów możesz zdobyć nie wchodząc do konkret- 


nego pomieszczenia. Jest to możliwe w przypadku, gdy oddziela Cię od 
danej rzeczy krata lub okno, a artefakt znajduje się dostatecznie blisko. 
Dowiesz się o tym, najeżdżając nań kursorem. 


5. Pamiętaj o tym, iż kupione zwoje potworów, czy zaklęcia samo przez 
się nie zwiększają Twojego potencjału, najpierw muszą zosłać użyte. 
Inaczej jest ze znaleziskami, które automatycznie zwiększają Twoją 
wiedzę. Jeżeli użycie posiadanego zaklęcia nie wywołuje żadnego efek- 
tu, oznacza to, iż już jesteś w jego posiadaniu. 


6. Uważnie przeszukuj wszystkie pomieszczenia, bez względu na to, czy 
jesteś w lesie, mieście, czy. podziemiach. Często możesz dzięki temu 
znaleźć złoto lub przydatne przedmioty ukryte w skrzyniach, beczkach, 
lub nawet w pniu drzewa. 


Potwory 
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COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY LINE 


Jestem w ósmej planszy. Zabiłem 
wszystkich Niemców, za wyjątkiem 
oficerów Gestapo i generała (zakułem 
ich w kajdanki). Misja tej planszy po- 
dana jest w języku angielskim. Wiem 
tylko, że jednym z punktów misji jest 
kradzież pewnych dokumentów (praw- 
dopodobnie generałowi). Jednak nie po- 
trafię tego zrobić, Proszę o pomoc. Nie 
wiem także, do czego służy pomadka, 
należąca do kobiety, którą uwolniłem. 

Maciek z Kielc 


Zabij chodzącego powyżej Ciebie straż- 
nika. Użyj Decoy'a do zwabienia drugiego 
chodzącego żołnierza i również go zabij. Po- 
dążaj w kierunku działa, pozbywając się na- 
potkanych wartowników. Często korzystaj 
z Decoy'a i ukrywaj ciała. Kolejny Twój cel to 
kanonier. Następnie wróć na miejsce startu, 
postaw Decoy'a i wykończ wartownika przy 
ciężarówce oraz drugiego spacerującego. Na- 
stępnie zajmij się żołnierzami stojącymi przy 
zejściu. Snajperem zdejmij wartownika stoją- 
cego na dachu domu. Warto jeden nabój zos- 
tawić na zakończenie misji. Zabij Niemca sto- 
jącego przy metalowych beczkach. Przy po- 
mocy Decoy'a, pozbądź się dwóch pozosta- 
łych żołnierzy patrolujących plac. Później usuń 
stojących przy namiotach i wartownika cho- 
dzącego pomiędzy domkami i suszącym się 
praniem. Koniecznie schowaj ciało. Zabij dru- 


giego strażnika patrolującego ten teren, a na- 
stępnie Niemca kończącego swój patrol przy 
domkach. Decoy'em zwab w spokojne miejsce 
wartownika chodzącego po placyku przed 
domem. Snajperem zabij strażników stoją- 
cych na metalowych konstrukcjach. Później 
ponownie korzystaj z Decoy'a i zabijaj kolej- 
nych Niemców nożem. Snajperem zabij żoł- 
nierza przy (KM-ie, a GB strażnika chodzą- 
cego po moście. Wróć do zabudowań. Musisz 
tak poustawiać beczki, aby jednym strzałem 
zniszczyć wszystkie cele. Jeżeli udało Ci się 
zostawić choć jeden nabój, to możesz posłużyć 
się Snajperem, jak już wszyscy Komandosi 
będą bezpieczni przy samochodzie na moście. 
Wsiadaj do samochodu i uciekaj. 


CHRONOMASTER 


Nie wiem gdzie znajduje się klucz 
w świecie Aurans. Postawiłem Reso- 
nance Tracer i wykrywacz pokazuje mi 
miejsce pomiędzy lokacjami w Canyons, 
gdzie widać Palace. Posiadam Gold Coins, 
Three small rocks, Flat rock, Magic San- 
dals, Enchanted webbing, Wet Piece of 
dlotk, Feather, Flute, Ice lens, Magic 
Carpet, Mosaic tiles, 18 fruits. Co na- 
leży zrobić? Na planecie Urbs wykry- 
wacz wskazuje miejsce klucza we wnęt- 
rzu reaktora, muszę go wysadzić. 
Potem rozmawiam przed radą i dosta- 
ie zakaz powrotu na tę planetę. Jak 
otrzymać ten klucz? 
Robert Majewski, 
Radom 


Leć na biegun północny. Weź butelkę i po- 
rozmawiaj z dżinami. Z miejsca, dokąd zanie- 
sie Cię latający dywan, przynieś im owoce z 
symbolami: krzyża, płonącego człowieka, chle- 
ba, gwiazdy z lotosem i filara. Ponadto za- 
bierz padlinę. Weź dywan i butelkę — na jej 
miejsce postaw resonance tracer. 

Leć do Canyon. Uważaj na ruchome pias- 
ki, korzystaj z głazów, po których możesz 
przejść. Idź w lewo i popatrz na bestię. 

Leć do Plateau. Skieruj się na północ, 
pozbieraj wszystkie skały i monety. Porozma- 
wiaj również z arabskim handlarzem, wymie- 
niając z nim informacje. Powiedz mu o besiii. 
Za sandały zapłać butelką czosu. 

Leć ponownie do Canyon. Idź w prawo 
do jaskini. Aby tam dojść, musisz użyć sanda- 
łów. W czoszce poza pająkiem jest igła. Przejdź 
po kręgosłupie — to taki most. Idź na południo- 
wy wschód. Weź chłodzące pióro (to, co widzisz, 
to cień; poczekaj aż spadnie) i wracaj do bestii. 
Za pomocą pióra musisz zamrozić jezioro. 
Przejdź po nim. Ex-nomadowi zabierz turban 
i części mozaiki. 

Leć do Plateau. Znajdź jezioro, zamroź 
je i pozbieraj kryształy lodu. 

Leć do Caverns. Żeby przejść po pajęczy- 
nach, użyj różdżki z przybornika na pierwszej 
pajęczynie. Weź tę pajęczynę i użyj na sobie. 
Znajdź podziemne jezioro. Zbierz ubranie no- 
mada, który zniknął i zamocz je w jeziorze. 
Znajdź duży kryształ i użyj na nim soczewki 
z lodu. Wytrzyj brudny symbol mokrą szma- 


_ tą, pojawią się drzwi w pomieszczeniu po le- 


wej. Oślep tego z szablą, a następnie zabierz 
ją. Temu przy ognisku ostudź ogień za pomo- 
cą pióra, by otrzymać manierkę. Idź w prawo. 
Zabij pająka szablą albo fletem. Przyjmij 
wyzwanie tancerki. Pozbądź się również goś- 
cia w prawym górnym rogu, by otrzymać 
chustkę. Natychmiast ją zaczaruj. Idź w prawo. 
Pożycz teleskop. Za pomocą śrubokręta włóż 
do niego soczewkę. Popatrz na pałac. Zastosuj 
zaczarowaną chustkę tancerki na Kodzie i idź 
"do pałacu. Znajdź basen dając szablę gościowi 
napotkanemu po drodze. Pogadaj z panem 
z basenu. Wrzuć do wody butelkę czosu i ka- 
wałki mozaiki. Idź do skarbca. Możesz wziąć 
tylko trzy rzeczy. Za rubinem znajduje się przejś- 
cie, poprzesuwaj i pozdejmuj, co się da i skorzys- 
taj z niego. W haremie odpowiedz „Djinni bottle”. 
Musisz jeszcze ułożyć puzzle i wrócić do Jester. 


1. Jestem w kinie. Mam w kieszeni 
legitymację FBI, kluczyki do samocho- 
du, pistolet, linę i tabletki nasenne. 
Włączyłem reaktor i odsłoniłem kurty- 
nę. Na ekranie widać przyszpilone cia- 
ło kobiety i napis „Strzel pięć razy tam, 
gdzie trzeba i dostajesz wygraną”. Jak 
rozwiązać tę zagadkę? Do czego ona 
prowadzi? Przeszukałem całe miasto. 
Bez skutku. Co robić? 


Adam Kosmalski, Siedlce | 


2. Rozbroiłem bombę, doszed- 
łem do lasu. Przy leśniczówce zabił 
mnie gangster i poszedłem do nie- 
ba. Przebrałem się w kobiece ciu- 
chy. Kiedy strażnik był w barze, 
wszedłem do pokoju z dźwignią, 
rzuciłem lotką w przycisk, za po- 
mocą którego wróciłem na Ziemię. 
Co mam robić dalej? 

Piotr z Katowic 


12. Weź 20 dolarów i uciekaj stamtąd, 
pamiętając o wyjęciu broni. Pojedź do domu 
Samanthy. Z szuflady szafki weź zapalniczkę. 
Wyjmij gumę z jednej z waz przy oknie, a na- 
stępnie ją zjedz. Dzięki temu otrzymasz alu- 
miniowy papierek. Użyj go do naprawy bez- 
piecznika w skrzynce przy drzwiach. Następ- 
nie przestrzel zamek w drzwiach. W łazien- 
ce przesuń zasłonkę i przeczytaj wiadomość. 
Z pomieszczenia musisz zabrać; okrągłe lus- 
tro, ścierkę do kurzu orz tabletki nasenne 
(sq w szafce). 

Opuść pomieszczenie i jedź do siedziby 
FBI. W Twoim pokoju, na stoliku znajdziesz 
kasetę wideo zapakowaną w kopertę. Okaże 
się, że musisz wrócić do mieszkania Somanthy 
i odtworzyć kasetę w magnetowidzie. Pojedź 
na basen. Pieska przekupisz przy pomocy ka- 
wałka mięsa. Weź kanister, a na wodę rzuć 
okrągłe lustro. Obejrzyj trupa i udaj się do 
muzeum. Najpierw musisz wlać płyn z kanis- 
tra do butelki, potem włożyć w niq jeszcze 
ścierkę do kurzu. Całość podpal zapalniczką 
i wrzuć do kominka obok króla. Obejrzyj 
zwłoki, by odkryć nową zgadywankę. 

Jedź do kino. Pogadaj ze strażnikiem 
— powiedz, że chcesz wejść i że masz prze- 
pustkę. Oczywiście nie masz, ale gość wspom- 
ni o możliwości zapłacenia. Daj mu 20 dola- 
rów i idź do drzwi ze znakiem STOP (na gó- 
rze). Po lewej stronie, na dole jest kontakt 
— podłącz do niego leżący nieopodal kabel. 
Waiśnij przycisk na projektorze, a następnie 
pchnij dźwignię maszyny po lewej. Opuść po- 
mieszczenie, zejdź na dół i idź w lewo, do sali 
kinowej. Ponownie obejrzyj zwłoki. 

Idź na strzelnicę. Udaj się do piątego sta- 
nowiska i użyj broni na tarczy. Zabijesz Sa- 
manthę. Na jej ciele wiszą dwa interesujące 
(ię cudeńka: klucz oraz kaseta wideo. Kasetę 
musisz obejrzeć w taki sam sposób co po- 
przednio. 

Kluczem Samanthy otworzysz jej służ- 
bowe biurko w siedzibie FBI. Znojdziesz tam 
kartkę, a na niej kod dostępu do komputera 
(328MHZA). Zaloguj się i poczytaj o naukow- 
cach. Czas poinformować o tych odkryciach 
przełożonego. Wyjdź do holu i pojedź windą 
do szefa. Powiedz, że chcesz lecieć na wyspę. 
Szef się w końcu zgodzi i odeśle Cię na lotnis- 
ko — pilot będzie już wiedział co robić. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos© sgk.com.pl 


ODPOWIEDZI 


(nr 4/00) 


Trzeba znaleźć warsztaty. To taki 


„hangar” podzielony na różne sekcje, które 


odróżnić można przez tablice z rysunkami na 
dachu. Do każdej z nich można wjechać i za 
odpowiednią kwotę uzyskać daną usługę, np. - 
przemalowanie bryki lub właśnie zamon- 


towanie broni (sekcja z rysunkiem pistole- 


tów). Będąc uzbrojonym po zęby, wybierasz 
klawiszami next weapon, previous weapon - 


broń z pomarańczowymi konturami (z zielo- 
nymi to broń ręczna) i wciskasz [Ctl] ile 
wlezie pod warunkiem, że kasy masz pod 
dostatkiem, bo amunicja szybko się kończy, 
a zamontowanie nowej broni kosztuje diabe|- 
nie dużo. 

Andrzej z Tychów 


THIEF: 
THE DARK PROJECT 


(nr 5/00) 

Rzeczą, której potrzebujesz jest Róg 
Quintusa. Znajduje się on w jaskini, Oto spo- 
sób, jak się tam dostać. Zaczynasz tuż obok 
wejścia do Bonehoard. Wejdź do tunelu i idź 
prosto, aż zobaczysz wiszącą linę. Opuść się 
po niej na sam dół, uważając na Zombie 
i biegnij otwartym terenem do schodów po 
lewej stronie. Na ich szczycie skieruj się 
w prawo i idź korytarzem, aż do rampy pro- 
wadzącej na niższe piętro. Tam, idąc na lewo 
znajdziesz duże pomieszczenie z kolejnym 
korytarzem i schodami do góry. Po- chwili 
będziesz w pokoju z kryptami — weź urnę 
i idź dalej. Po linie zjedź w dół, weź skarb 
i zanurkuj w wodzie. Płyń do chwili, kiedy 
będziesz mógł się wynurzyć. Wyjdź na brzeg 
i znajdź dziurę z drabinq. Zejdź po niej — po 
prawej stronie jest wejście do jaskini. Skieruj 
się tam, a na skrzyżowaniu w kształcie litery 
T udaj się tunelem w lewo. Dotrzesz do ogrom- 
nej groty. Na pewnej wysokości jest otwór 
w ścianie. Czeka Cię wspinaczka. Otwór ten 
jest wylotem korytarza prowadzącego do dru- 
giej dużej groty. Przedostań się tam. W gro- 
cie, idąc po progu skalnym po lewej odszukaj 
otwór w ścianie. Za nim znajduje się skarb 
i Róg Quintusa. 

Paweł Jarosz, Nowa Ruda 


PYTANIA 
ECSTATICA 2 


Pokonałem Warlocka i mam pierwszy 
fragment pieczęci. Kapłanka powiedziała, że 


muszę odkryć sekret studni i umieścić na miejs- | 
cu jakiś przedmiot (aby wejść do grobowca). | 
W stajni znalazłem zejście do podziemi (po | 
drabinie) i odkryłem 3 kielichy (żółty, niebies- | 


ki, czerwony). Nie wiem co zrobić dalej. 


Kuba z Krakowa 


Łukasz Gintowt, Gdynia 


GABRIEL KNIGHT: 


Jak przejść 9. dzień? 


Jak otworzyć sejf? 
Tomasz Karczewski, 


Białystok 


INDIANA JONES 
AND THE INFERNAL 
MACHINE 


Doszedłem do pewnego momentu w grze 
i nie wiem co robić dalej. Jestem w drugim 
poziomie, czyli w Babilonie. Jest to prawdo- 
podobnie końcówka etapu. Jestem w sali, 
na ścianach której są umieszczone mecha- 
nizmy. Po lewej stronie znajduje się urządze- 
nie podnoszące podłogę w poprzednim po- 
mieszczeniu. Dzięki czemu mogłem zdobyć 
układankę do mechanizmu po prawej stronie. 
Wspomniany mechanizm obrócił metalowe ko- 
ło z wizerunkiem mapy umieszczone w ścia- 
nie na wprost. (o robić dalej? 
Maciej Górnisiewicz, 
Bielsko-Biała 


1. W jaki sposób mam otworzyć sejf? 
2. Jak mam uruchomić motor i gdzie 
znaleźć do niego części? 
Jacek Kowalski, Poznań 


LIGA POLSKA 
MANAGER 2000 


W jaki sposób można kupić akcje w grze 
Liga Polska Manager 2000? 


Kłak z Kielc 


LITTLE BIG ADVENTURE 


1. Jak uwolnić gościa, który został uwię- 
ziony przez Tralu? Jak znaleźć wejście do jego 
królestwa? 


Kamil Sikora, Kraków 


2. Po uwolnieniu strażnika latarni 
przyleciało UFO. Poleciałem z nimi. Na plane- 
cie zabrałem Translator, otworzyłem wszystkie 
kraty i wypuściłem osę. Potem poszedłem do 
kontroli lotów i zabrałem zębatkę. Następnie 


udałem się do statku, włożyłem zębatkę i obu- | 
| dziłem się na wyspie. Nie wiem co robić dalej. 
Maciej Obidziński, Grudziądz | 


RADY i PORADY 


następujące przedmioty: tunikę bez medalio- 
nu, holo mapę, magiczną kulę (żółtą), pustą 
butlę po czerwonym syropie z apteki. Na ma- 
pie mam zaznaczone lokacje: góry himala- 


__ jskie, Desert Island (nie potrafię przejść stu- 


dni), Proxima Island. Mój sąsiad mówi o synu. 
Chyba go widziałem na Principal island. Jest 
w zakratowanym oknie. Lecz gdy do niego 
podchodzę, strzela do mnie królik z pistoletu. 
Jak przejść świątynię? (o mam jeszcze zna- 
leźć i gdzie? Jak uwolnić sąsiada? Co robić 
dalej? 
Wojtek Gorczyński, 
Bytom 


LITTLE BIG 
ADVENTURE 2 


1. Jak mam dostać się na wyspę The 
Dome of the Slate, jeśli w żadnym z biur pod- 
róży nie mają biletów do tego miejsca, a Dino 
leży poturbowany? Gdzie jest latarnik? 

Agata z Warszawy 


2. Jestem na drugiej wyspie, na której 
jest pustynia. Mam zadanie do wykonania. 
Nie wiem jednak, jak się dostać do wyspy z 
ogromną kopułą. 

Michał Jeawk, Sarnów 


3. Jestem w jaskini, gdzie zamknięty 
jest latarnik. Jak go uwolnić? 
Czytelniczka z Warszawy 


PRINCE OF PERSIA 3D 


Nie potrafię przejść 2. poziomu. Wzią- 
łem łuk, opuściłem most, widziałem animację 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 

NI. 1. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


 Sktzyńka 
ońitakiowa 


3. Jestem na Principal Island. Posiadam 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 
SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


wprowadzania księżniczki do zamku. Nie zabi- 
jałem strażnika włócznią, przemknąłem 
obok. (oś zagradza mi drogę, jest za ciężkie, 
żeby przesunąć. Zauważyłem również, że 


_ w komnacie, do której można wpłynąć przez 


basen, znajdują się strzały. Po zabiciu łucz- 

nika, tych strzał już nie ma. Warto za- 

tem najpierw tam popłynąć. Ale jak przejść 
tą planszę? 

Robert Majewski, 

Radom 


SIMON THE SORCERER 


Skąd mam wziąć skamielinę dla paleon- 
tologa Von Yonesa? 

Adrian Palenta, 

Ruda Śląska 


THE CURSE 
OF MONKEY ISLAND 


1. Nie wiem jak przejść Rattingama. 
Proszę o podanie sposobu, jak przeprowadzić 
rozmowę. 


Mateusz Aksmon, 
Warszawa 


2. Jestem w drugiej części tej gry i nie 
wiem, jak dostać się na wyspę Blood Island. 

Tomek Adamkiewicz, 

Kędzierzyn 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka© sgk.com.pl 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-481-460 


Uwaga! Poniższe porady sta- | 


RADY i PORADY 


FALLOUT 2 


nowią ciąg dalszy z poprzedniego 
numeru ŚGK (7/00). 


1. 


> 


R 


Vavlt City 


Jeśli masz problemy z przemy- 
ceniem alkoholu za bramy 
miasta, wystarczy że ofiarujesz 
je swojemu kompanowi i z nim 
wejdziesz do Vault City. 

Od Chief Librarian Kohl mo- 
żesz otrzymać książkę, jeśli 
dobrze z nim pogadasz i przy- 
pomnisz mu czasy, gdy książ- 
ki nie były przepisywane na 
nośniki komputerowe. 

Za odebranie od Randala 
Hydroelectric Part otrzymasz 
350 Exp. 

Aby móc handlować z Randa- 
lem, musisz mieć status Ciłizen. 
Jeśli nie masz jeszcze statu- 
su Citizen, to opuść Vault City 
przed 18, ponieważ wówczas 
nie tracisz Day Pass i nie mu- 
sisz wydawać forsy na nową. 
Jeśli w rozmowie z Phylis 
(Vault City 1 floor) namówisz 
ją, aby odwiedziła zewnętrz- 
ny świat (convinced Phylis to 
see the outside world) otrzy- 
masz 350 Exp. 

Jeśli w spotkaniu z Phylis po- 
prowadzisz rozmowę w taki 
sposób: Can you, Nothing, 
Dull, Speaking, Uh, What, 
Uh, Doesn't, I'm afraid, Don't, 
Maybe, I'm, Can I, All right, 
| can to, wówczas wypełnisz 
zadanie: „You have given Vault 
City a donation and introduce 
favorable genetic material 
into their community” i otrzy- 
masz 500 Exp. 

Vault City 3 floor — w pomiesz- 
czeniu wysuniętym najbardziej 
na zachód znajdziesz przy 
prawej ścianie komputer, na 
którym możesz użyć opcji 
Science. W ten sposób zaro- 
bisz 300 Exp. 


W Clinic w rozmowie z dokto- 


rem dowiesz się, że w zam- 
kniętym pomieszczeniu znaj- 
duje się zepsuty Auto-Doc. Za 
jego zreperowanie otrzymasz | 


100 Exp. 


10. Jeśli w rozmowie z Lynett za 


wszelką cenę będziesz się | 


upierał przy zabiciu Thomasa 
Moora, zostaniesz pozbawio- 
ny statusu Citizen. 


| 
I 


Bridge of Dead 


W tej lokacji przy moście stoi 


strażnik — The Keeper. Jeśli odpo- 
wiesz na jego trzy zagadki otrzy- 
masz 500 Exp. 


L. 


> 


> 


= 


New California Republic 


Jeśli dostałeś zlecenie na uwol- 
nienie niewolników z klatek 
w części Bazaar, nie wchodź 
do pomieszczeń, gdzie są oni 
przetrzymywani, tylko pocze- 
kaj na zewnątrz i po kolei za- 
bijaj wychodzących. 

Za poinformowanie kogoś waż- 
nego o szpiegu przebywają- 
cym w jego szeregach otrzy- 
masz 4000$. 

Aby dostać się do posiadłości 
Westina, musisz najpierw po- 
rozmawiać z szefem policji 
NCR, a następnie stanąć przed 
zielonym paskiem przed po- 
siadłością Westina i porozma- 
wiać z nim w następujący spo- 
sób: Excuse me, | need, I'm 
looking, Thanks. Wówczas mo- 
żesz pójść przed dom i poroz- 
mawiać z Felixem, który zle- 
ci Ci zadanie „Stop brahmins 
raids” i skieruje Cię do nowej 
lokacji, gdzie zobaczysz dwa 
Deathclaw. Później należy wró- 
cić do Westina i poinformować 
go, że jeśli chce, aby mu nie 
ginęły krowy, musi na pastwis- 
ku postawić jednego człowie- 
ka. W zamian za to otrzymasz 
1000 Exp i sporo kasy. 

Od szefowej baru w Baazar — 
Miry możesz otrzymać zlecenie, 
które brzmi: „Take care of OFfi- 
cer Jack for Mira”. Oficer Jack 
to gość, który chce wysadzić 
siebie przy pomocy dynamitu. 


Redding 


W Redding's Mayor możesz 
porozmawiać z szefem jedne- 
go z lokali publicznych z As- 
corfi, by otrzymać od niego zle- 


cenie na zabicie wszystkich 


Windamingo w kopalniach. | 


Jednak najpierw będziesz 


zmuszony dać mu 100$. Gdy | 
wykonasz zadanie, otrzymasz | 


2500$ i 1000 Exp. 
W Assortte Age 8. Ch (tam, 


gdzie jest Ascorti) za kratkami | 
widać głowę gościa, z którym | 


można wymienić różne rze- 
czy na kasę. 


gd 


Gvardian oł Forever 


W!tej kolacji po przejściu przez 


kamienne koło, dostaniesz się do 
środka i znajdziesz mnóstwo kom- 
pułerów z Vault 13. Za zepsucie te- 
go, co wydaje odgłosy, otrzymasz 
1000 Exp. 


k* 


Vavlt 13 


Za odkrycie tej lokacji otrzy- 
masz 2000 Exp. 

Na drugim poziomie znajduje 
się Matt i jeśli się zgodzisz, to 
razem z nim możesz zabić 
wszystkie Deathclaw. 

Jeśli dobrze i grzecznie poroz- 
mawiasz z Jul, to będziesz miał 
okazję pogadać z matką wszyst- 
kich Deathclaw — Kerith. Od 
niej dowiesz się prawdy w spra- 


wie Matta. 


San Francisco 


Jeśli otrzymasz zlecenie na za- 
bicie ASH-9 i powiesz mu o tym, 
to od niego otrzymasz dwa za- 
dania: „Kill the Shi Emperator” 
i „Kill Badgerso the thanker vag- 
rant's will embrance the Hub”, 
za które dostaniesz dużo Exp. 
Jeśli pozabijasz wszystkich 
w bazie Hubologistów, to aby 
ponownie do niej wejść musisz 
użyć dynamitu na trzech żół- 
tych barierach elektrycznych. 

Kapitan tankowca będzie roz- 
mawiał z Tobą jedynie wtedy, 
gdy zrobisz coś dobrego dla 
kogoś z jego załogi (np. urato- 
wanie dziewczyny z ładowni). 


Navaro 


Aby móc bezpiecznie poru- 
szać się po bazie, musisz się 
udać do części podziemnej do 
pokoju, w którym jest dużo sza- 
fek i założyć na siebie znajdu- 
jącą się tam zbroję — Advan- 
ced Power Armor. 

Aby móc skorzystać z głów- 
nego komputera w bazie, mu- 
sisz poznać hasło do niego. 
Tym hasłem jest imię dziew- 
czyny inżyniera, który pilnu- 
je komputera. Aby poznać to 
imię wystarczy porozmawiać 
z żołnierzem znajdującym się 
w budynku na powierzchni 
bazy, najbardziej wysuniętym 
na południe. Wówczas trzeba 
wrócić do inżyniera i zaga- 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


Z prywatnych zbiorów 


p 


dać w następujący sposób: 
What, So, What, Say, I promise, 
Snookie, Yeah. 

W bazie możesz poruszać się 
tylko w pojedynkę. Jeśli poja- 
wisz się w niej ze swoimi kom- 
panami podróży, od razu zos- 
taniecie zaatakowani. 

Gdy pojawisz się pierwszy raz 
w Navaro, ło znajdziesz się 
na stacji benzynowej u jakie- 
goś gościa. Jeśli w rozmowie 
z nim stwierdzi, że ma zamiar 


"zawołać swoich kumpli z ba- 


Zy, to najlepiej go zabić, zanim 
użyje radia. Wówczas otrzy- 
masz 500 Exp. 


Enclave 


W bazie poruszać się możesz 
tylko w pojedynkę. 

Po przejściu Enclave Dock do 
pomieszczenia z napisem En- 
clave znajdującym się na pod- 
łodze zniszcz działka. Gdy bę- 
dziesz walczył z Frankiem - 
szefem USS nie będą Ci przesz- 
kadzać. 

Na drugim piętrze w części 
President Residental, w lewym 
północnym narożniku, znaj- 
duje się Doktor Charles Clear- 
ling, od którego dowiesz się 
wszystkiego o toksynie FEV. Je- 
śli zagrasz mu na sumieniu 
i nie będziesz mu groził, to po- 
winien się zgodzić na rozpy- 
lenie tej toksyny w bazie En- 
clave za co dostaniesz 5000 
Exp. 


Porady końcowe 


Przy 5 EN nigdy nie używaj 
Jet, ponieważ otrzymasz ce- 
chę Addictic i w związku z tym 
tracisz w trakcie walki 1 punkt 
z AG. Tej cechy możesz się 
pozbyć, używając na sobie an- 
tidotum na Jet (można go za- 
kupić m.in. na tankowcu w San 
Francisco). 

Na Cassidym nie używaj żad- 
nych specyfików, ponieważ 
ma on słabe serce i może 
umrzeć. 


Łukasz Garstka, 
Gąbin 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
ripQsgk.com.pl 
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Aby uaktywnić tryb oszustw, wpisz w konsoli 
„set DeusEx.J(DentonMale bCheatsEnabled 
True”, Wówczas możesz wpisać dowolny z tri- 
ków z lity poniżej, by osiągnąć określony re- 
zuliat: 

god — god mode 

invisible — nieśmiertelność 

behindview 1/0 — widok zza pleców (włącze- 
nie/wyłączenie) 

fly — tryb latania 

walk — wyłączenie trybu latania 

iamwarren — włączenie pola EMP 
allskillpoinis — wszystkie punkty zręczności 
allweapons — wszystkie rodzaje broni 
allammo — uzupełnienie amunicji 

allaugs — wszystkie podstawowe przedmioty 
tantalus — zabija aktualny cel 

opensesame — otwiera drzwi będące na ce- 
lowniku 

legend — sekretne menu 

ollhealth — uzupełnienie zdrowia 

allenergy — uzupełnienie energii 

allcredits — 10.000 kredytów 

allimoges — wszystkie obrazki 

summon X — dodaje przedmiot, gdzie X to 
jego nazwa z listy poniżej 

Lista przedmiotów: 


Lockpick WeaponAssauliG6un 
Basketball WeaponLAW 
Multifool WeaponPepperGun 
McousticSensor WeaponMini(rossbow 
Ammol0mm Weapon$word 

- AmmoDart WeaponBaton 

- AmmoDartPoison WeaponNanoSword 
AmmoDartFlare WeaponEMP6renade 
AmmoNapalm WeaponNanoirusGrenade 
AmmoPlasma Weapongepgun 
Ammo3006 Weaponmodreload 
AmmoRockets AugBallistic 
AmmoRocketWP Auglloak 
Ammo20mm AugDotalink 
AmmoSabot MugEMP 
WeaponPistol AugEnviro 
Weaponkifle AuglFF 
WeaponStealthPistol _ AugShield 
WeaponShuriken AugStealih 
WeoponSawedOffShotgun  Auglarget 
WeaponProd Terrorist 
WeaponPlasmakifle _ JCDentonMale 
WeaponAssaultShotgun PaulDenton 
WeaponFlameThrower  Greasel 
WeoponGas6renade _ Gray 
WeoponLAM TiffanySavage 
Weaponmodaccuracy _ NicoletteDu(lare 
Weaponmodclip JoeGreene 
Weoponmodlaser WaltonSimons 
Weaponmodrange _ _ JojoFine 
Weaponmodrecoil NlexJacobson 
Weaponmodscope __ JaimeReyes 
Weaponmodsilencer _ BobPoge 
WeaponCombatknife _ RepairBot 
Weapon(rowbar MedicalBot 
WeaponHideAGun HazMatSuit 


| Sodacan LiquorBottle 
Candybar (redits 
Liquor400z WineBottle 
SoyFood Cigarettes 
VialAmbrosia Medkit 
Rebreather VialCrack 
MdaptiveArmor Flare 
Binoculars FireExtinguisher 
Ballistichrmor 


1. Grę uruchomisz w okienku, jeśli dodasz 
parametr „w” („CMiablo ZWiablo Il.exe" -w) 
2. Jeśli po Twojej śmierci chciałbyś odzyskać 
posiadane za życia przedmioty, zapisz grę, 
wyjdź i powróć do niej. Pojawi się Twoje ciało, 
a Ty będziesz je mógł przeszukać. 


Wpisz TIMBO podczas gry. Wówczas [F5] 
wyłącza detekcję sprite ów. 


GROUND CONTROL 


Na głównym menu wciśnij jednocześnie [M], 
[$] i [V]. Wówczas powinno pojawić się okno 
do wpisywania trików z listy poniżej: 

console — pozwala na uruchomienie konsoli 
przy pomocy klawisza [--] 

god — nieśmiertelność dla wszystkich jednostek 
notgod — wyłączenie nieśmiertelności 

gimme maps — możliwość rozegrania wszyst- 
kich kampanii w menu „Custome Game" 
flashlight — tryb Flashlight GUI 

from massive with love — zabawne tekstury 


the new generafion of ris-games — sekretna | 


misja w menu „Custom Game” 
STARLANCER 
1. Na ekranie rozpoczynającym grę, wciśnij 
i przytrzymaj [Ctrl] i wpisz „potato”. Dzięki te- 
mu będziesz miał dostęp do dowolnego po- 
ziomu i będziesz mógł latać dowolnym stat- 
kiem. 
2. Kiedy pojawi się czerwony przycisk misji 
w lewym górnym rogu ekranu z wpisanym 
MI (czyli misja pierwsza), wystarczy że wpi- 
szesz dowolny numer misji. Misji jest 24. Wpi- 
sując numery od 1 do 9, musisz je poprzedzić 
cyłrą 0, czyli misja 5 to 05. 
3. Po dokonaniu wyboru dowolnej misji 


możesz wybrać również dowolny statek. Aby | 
to uczynić musisz wykonać następujące czyn- 
ności. Wciśnij [Ctrl] + [Enter], aby przejść do | 
pokoju z celami misji i wybierz swój statek. 
Aby wybrać dowolny z nich, musisz wcisnąć | 
i przytrzymać klawisz [Shift] oraz jeden | 


z klawiszy funkcyjnych. 

4. Lista dostępnych statków: AA 
FI Predator F7 | s 
F2 Naginata F8 Patriot 

F3 Grendel F9 Wolverine 


a tOrogram Fi Files Vampire The Masquerade 
Poj 148 


RADY i PORADY 


FĄ Crusader F10 Reaper 
F5 Coyote FN Shroud 
F6 Mirage IV FI2 Phoenix 
SUPREME 
SNOWBOARDING 
| | mz 
Wpisz podczas gry: 
siipiveikkoliitelee — dostępne są najtrud- 
niejsze trasy 
lee — j.w. 


hiihtoope — nowa postać (przewodnik) 

ope — j.w. 

imhotepmacilmojentuhoaja — debug menu 
pod klawiszem [E] 

seivaavideograbbi — screenshot 
exterminaattori — niespodzianka 


Jeśli chcesz mieć dostęp do wszystkich tras od 
razu otwórz dowolnym edytorem plik „avail- 
able_levels.txt" z katalogu „saved_data”. 
Wprowadź następujące linie: 

£ „Easy”, I, 

„Medium”,, 

„Hard”,] ) 

Następnie otwórz plik „defaulis.txt" i zmień wpis 
„wailable_tracks=3" na „available tracks=7". 


Jeśli chcesz mieć wszystkie deski, otwórz plik 
„awcilable_levels.txt" z katalogu „saved_data” 
i dokonaj nasępujących poprawek: 
£„Board_1*,1, „Board_8",1, 
„Board_2*,1, „Board_9* 1, 
„Board_3*,1, „Board_10”,1, 
„Board_4",1, „Board_11*,1, 
„Board_5*,1, „Board_12*,1, 
„Board_6*,1, „Board_13”,1, ) 
„Board_7”,1, 


'TACHYON: THE FRINGE 


Przywołaj okno poleceń wybierając klawisz 
[7] na klawiaturze numerycznej i wpisz do- 
wolny z poniższych trików: 

IM A CHEATER — włączenie trybu oszustw 
BOOM STICK — wszystkie przedmioty 

COME GET SOME — maksimum amunicji 
DILITHIUM — maksimum energii 

KESSEL RUN — rozbudówa statku 

ONE MILLION DOLLAŃS — dode 5.000 kre- 
dytów Ę 

RAGTAG — wszystkie stołki 

THERE IS NO SPOON — - wygrono misi 
QUICKENING — nieśmiertelność 


| 


| Rozpocznij grę z parametrem <onsole 


pion” -console). Następnie w trybie 


eg  batmessa 
| zamtest, setsook, getchronfiag, setchronflag, 
-. dearchronflag, netstat, read, shell, roomtype, 


* 
z 
P 
. 


m złec Ja Arkadiusz Matczyński - 
e-mail:triki© sgk.com.pl 


god 0/1 —god mode (1-włączony, 2-wyłączony) 
| cashif — przypływ gotówki o kwotę + 

| dropcashi£ — odpływ gotówki o kwotę 4 

xpif — dodaje + do XP 

freecasting 0/1 — włączenie(1)/wyłączenie(0) 
krwawego trybu 

|. addalkdisciplinesź4 — zwiększa wszystko o liczbę;£ 
revive — zdrowie na maksimum 

freeammo — nie potrzebujesz już więcej amunicji 
killme — outodestrukcja 

poisonme — otrucie własnej osoby 

diseaseme — zranienie własnej osoby 
damage me — samookaleczenie 

whereis — statystyka lokacji 

freeze — zamrożenie ciała 

pause — zatrzymanie akcji 

resume — powtórzenie akcji 


| jump — skok do dowolnego poziomu z listy 
poniżej: 
(onvent PrinceBrandl 
(onventDay GoldenLane 
OldlownDay DummyNorthOuarter 
$mithyDay DummyNorthGate 
InndStagsDay DummyNorthQuarter 
JudithBridgeDay Gate 
University SilverMines 
StThomas SilverMines2 
GoldenLaneDay SilverMines3 
UnornaDay SilverMinestiight 
EastGate Monastery 
EastGoteNight Monostery2 
OldTown Monastery3 
Smithy ArdanChantry 
InndStags ArdanChantry2 
JudithBridge ArdanChantry3 
Unorna ArdanChantry4 
Haven Joseflunnels 

| PetrinHill Joseflunnels2 

de -PetrinkillDay Joseflunnels3 
| AnezkaRoom WysMountain 
NQuarter 
PragueCastle 


Pozostałe kody: aitrace, particles, heads, 
londpath, savepath, say, statustest, change- 
scene, advance, changechronicle, getcls, com- 
scaleme, embraceme, *aura, 


„autoswitchtest, enemycount, throwgib, setdetect, 
A sethide, hands, stemd, team, maxopenedloc, 

/ noitemstatchecks, endgame, pack, total, 
| addtkinę 4, advancement, framerate 0/1, - 
4 frenzyme, maxłps ź, shapeskift ż, stakme, 
4 emit, vault. 


> Rubrykę prowa 


WIEBSNEWS 


Gdy dział Web News po raz pierwszy przed laty poja- 
wił się na łamach „ŚGK”, polski internet był dopiero w po- 
wijakach, a dobrych polskojęzycznych serwisów ze świecą 
trzeba było szukać. W ciągu czterech lat dokonała się is- 


tna rewolucja: w sieci pojawiły się setki tysięcy krajowych 


Garaż pełen zabytków 
http://peacock.au.poznan.pl/--garaz/ 


AR *oland 


Riders 


ielokrotnie nagradzana i pro- 
mowana strona, poświęcona 
zabytkowym pojazdom me- 


chanicznym. Znaleźć tu można opisy, 
zdjęcia i rysunki motocykli, samocho- 
dów osobowych i ciężarowych, czoł- 
gów i tankietek, ciągników i autobu- 
sów, produkowanych przed rokiem 
1945. Obszerna galeria uzupełniona 
została podstawowymi danymi tech- 
nicznymi prezentowanych maszyn oraz 
sporą ilością ciekawostek. 


Neandertalczycy 
http://friko7.onet.pl/wa/granat2/ 


ochodzenie oraz przyczyny zę 

| nięcia z powierzchni Ziemi 
człowieka neandertalskiego, 

jak również rola jaką odegrał on 
w kształtowaniu się rasy ludzkiej, wciąż 
pozostają polem, na którym naukowcy 
toczą zacięte spory. Autor tej strony nie 
wdaje się w tego typu rozważania, 
w zamian prezentując pokaźną ilość 
danych na temat wyglądu, stylu życia, 
jadłospisu oraz sposobu ubierania się 

neandertalczyków. iaiieski, zawiera 


Bajki 
http://www.bajki.prv.pl/ 


= 
śm kaj 


dzieciom, czego przykładem może 

być ten właśnie serwis. Współtwo- 
rzony przez najmłodszych użytkowni- 
ków komputerów, do nich także jest 
adresowany; znaleźć tu można rysun- 
ki wykonane przez dzieci, poczytać 
bajki autorstwa zarówno dzieci, jak 
i dorosłych pisarzy, a także poczytać 
adresowane do najmłodszych wiersze. 
Strona . zawiera także zbiór odnoś- 
ników do witryn o podobnej tematyce. 


j nternet to miejsce przyjazne także 


Epimenides 
http://pando.bg.univ.gda.pl/--dbart/ 


ciskanie się w skalne szcze- 
liny, penetrowanie grot i jas- 
kiń, wędrowanie pod ziemią 


= ło zajęcia tyleż ekscytujące, co nie- 
bezpieczne. © tym, w jaki sposób zos- 
tać grołołazem, skąd wziąć niezbędny 
do tego sprzęt oraz gdzie szukać ludzi 
pasjonujących się speleologią, prze- 
czytać można na tej stronie. Dodatko- 
wo znaleźć fu można opisy kilkuset 
jaskiń (głównie polskich) wraz z 
mapami, a także reportaże z wypraw 
grotołazów. 


stron, z których oczywiście ponad 90% to zwykłe śmieci, jed- 
nak pozostała grupa w niczym nie ustępuje fachowym ser- 
wisom zachodnim. Na przechadzkę po takich polskich wit- 
rynach zapraszam w tym miesiącu. 


ManJAk 


Fort Grant 
http://metrolo1.tech.us.edu.pl/grant/ 


dem merytorycznym i fachowo 

prowadzony serwis Fort Grant 
zdobył tyłuł „Namiary miesiąca”. Osoby 
zainteresowane historią mogą tutaj po- 
czytać o wielkich wojnach toczonych 
od czasów starożyłnych po współczes- 
ne, wraz z analizami stosowanych 
w nich taktyk i uzbrojenia. Dodatkowo 
znaleźć fu można informacje o wybit- 
nych postaciach historycznych oraz wie- 
le unikalnych ilustracji. 


D-": opracowany pod wzglę- 


Marilyn Monroe 
http://www.marilyn.stopklatka.pl// 


tanowiąca część popularnego 
$-.. filmowego Stopklatka stro- 

na poświęcona Marilyn Monroe 
jest jedną z pierwszych polskich witryn 
adresowanych do fanów tej popularnej 
aktorki. Można tu zapoznać się z ży- 
ciorysem i filmografią Marilyn, dowie- 
dzieć się w jaki sposób kobieta ta sta- 
ła się symbolem Ameryki lat 50-tych, 
a także pobrać pliki audio z piosenka- 
mi w jej wykonaniu. Strona zawiera 
też setki zdjęć oraz... wymiary pięknej 
Marilyn. 


Prawdziwy boom przeżywa internet także w Europie 
Wschodniej. W ciągu ostatnich dwóch lat ilość komputerów 
z dostępem do sieci potroiła się. Prognozy na 2003 rok 
przewidują, iż 21% populacji Polski (około 8 milionów 
inieriaciów Sondudowa osób) będzie korzystać z internetu, w Czechach wskaźnik 
komputery wyposażone są w pro- ten wyniesie 26% a na Węgrzech 29%. Wzmaga to ilość 
cesor Intel Celeron 500 Mhz, 32 MB RAM, wyświetlacz | inwestycji zachodnich firm. Ostatnio pragnący ulokować 


12,1 cala, modem oraz dysk twardy o pojemności ć GB. | w Polsce 10 mln dolarów inkubator RedStars.com zaczął 5 
reklamować się sloganem: "from communism to com". ciś 


IBM postanowił stworzyć nową 
generację przenośnych komputerów 
ThinkPad i-Series z przeznacze- 
niem dla często podróżujących 


Telekomunikacja Polska zmieniła ostatnio oblicze na 
bardziej przyjazne dla internautów. Zapowiedziano oddzie- 
lenie cen dostępu do internetu od kosztów połączeń lokal- 
nych i obniżenie tych pierwszych. Na razie zajmuje się tym 
specjalnie powołany zespół, a wyniki jego badań i opraco- 
wań poznamy za kilka miesięcy. Tymczasem niejako na po- 
cieszenie TP S.A. wprowadziła usługę poczty głosowej. Ma- 
ją do niej dostęp abonenci posiadający nowe aparaty (z wy- URE 
bieraniem tonowym) i podłączeni do nowych central cyfro- KEY 
wych. Skrzynka pomieści 15 minutowych nagrań, a jej od- $ 
słuchiwanie z własnego telefonu jest durmowe. Jedynym spo- 
/ sobem na uzyskanie nowej usługi jest zadzwonienie pod 
| numer 0-801-151-151. 


Producenci napędów CD-ROM | —5— 
przez ostanie trzy lata kilkakrot | |V/V'/ 
nie zwiększyli możliwości sprzę- | sez: tip SAWA 
towe. Kolejnym rekordzistą wśród | _ Odtwarzacze DVD dzięki wysokiej jakości emitowa- 
napędów została firma Kenwood | nego obrazu i dźwięku znajdują coraz więcej nabywców. Już 
produkująca CD-ROM o transferze danych 10,8 MB/s. | w tym roku będzie można także utrwalać na krążkach DVD 
Siedemdziesięciodwukrotnie zwiększoną transmisję, w po- | rodzinne przyjęcia czy wakacyjne wyjazdy. Wszystko to 
równaniu ze standardowym napędem, umożliwia zastoso- | dzięki kamerze firmy Hitachi, której premiera ma się odbyć 
wanie technologii TrueX pozwalającej na odczyt jednocześ- 25 sierpnia. Możliwości sprzętowe nie będą odbiegały 
nie siedmiu ścieżek. | znacznie od kamer VHS. Na krążek DVD ma wchodzić oko- 
| ło 3 GB danych (czyli 2 godziny standardowej jakości lub go- 
dzina w wysokiej rozdzielczości). Do tego kamera będzie 
J posiadała, podobnie jak aparat cyfrowy, możliwość zapisu 

Zdaniem analityków z magazynu Screen Digest ani in- | stop klatek w formacie jpeg oraz dwunastokrotny zoom. 
ternetowa pornografia, ani serwisy informacyjne nie przy- Waga kamery wraz z baterią — niecały kilogram, cena 250 
niosą takich zysków, co strony... sportowe. Witryny poświęco- | tys. ienów (ok. 10.000 zł). 
ne piłce nożnej i lekkiej atletyce są najczęściej odwiedzanymi 
stronami przez Belgów, Hiszpanów i Austriaków, a w same. 
Wielkiej Brytanii w ciągu jednego miesiąca odwiedza je 
blisko 3 miliony osób. Źródła tego zainteresowania Screen 
Digest upatruje w możliwości dostępu do nagrań archiwal- 
nych czy też sprzedaży biletów i gadżetów. Nie bez znacze 
nia jest także przyjmowanie zakładów dotyczących wyni 
ków spotkań lub pojedynków bokserskich. 

Wzmożone zainteresowanie ostatnimi Mistrzostwam 
Europy w Piłce Nożnej i zbliżającą się Olimpiadą w Sydney 


| Zebrał i opracował: Maciej Jasiński 


| 


Firma 3dfx Interactive stworzyła dla graczy nową 
kartę graficzną - Voodoo$ 5500. Jest ona wyposażona 
w dwa procesory VSA-100 oraz 64 MB pamięci, co 
pozwala to na pok maksymalnej rozdzielczoś- 
ci 2048x1536. Voodoo 5 generuje 733 
> miliony piksli na sekun- 
Aa a także wspo- 
ga dekodowanie 
pików MPEG-1 i MPEG-2. 
-_ Urządzenie będzie sprzedawa- 
ne w wersji ze złączem AGP oraz PCI. Teraz 
należy / tylko zebrać około 2000 zł na zakup 
Voodoo 5 i poczekać na nowe programy potrafiące 
wykorzystać możliwości tego "maga". 


jak: Sportal.com czy Planetłutbol.com. BSkyB zamierza już 
wkrótce rozpocząć także bezpośrednie relacje z imprez 


skich portali sportowych w 2005 roku osiągną blisko 6 mi 
liardów dolarów. 


-| SPRZEMI 


Konwersacje 


(84 | ŚGK 8/00 


nalne na całym 


Program zawiera obszer- | 


ny zestaw prezentacji, konwer 
sacji i ćwiczeń umieszczonyc 
na dwóch płytach CD. Pierw. 
sza płyta zawiera łatwiejsz: 
zagadnienia opatrzone ilus 
tracjami. Znajdują się tutaj za- 


logi, a także podstawy gra- 
matyki, która w przypadku ję- 


zyka niemieckiego nie nale- | 


ży do najłatwiejszych. Wszel- 


kie rodzajniki i przedrostki, 


a także sposoby ich zastoso- 
wania przedstawiono w nie- 


zwykle przystępny sposób | 
(znacznie lepiej niż zrobiła * 


Prezentacje 


der Himmel 


der Gott 


das Grab 


der Sarg 


Profesor 


FH Klaus 


MULTIMEDIA 


to moja nauczy- 
cielka w liceum). 
Bardzo przydatne 
okazują się pod- 
stawowe konwer- 
sacje, umożliwia- 
jące przyswoje- 
nie najprostszych, 


dróży czy zdaw- 


nę i tak dalej. 


Po zapoznaniu się z ba- | 
_zą zasad języka niemiec- | 
. kiego można przystąpić do | 
nauki specjalistycznego słow- | 
| nictwa oraz pisowni i zasad | 
konstrukcji zdań. Druga pły- 
| ta zawiera blisko 9000 słówek | 
| oraz 3500 ćwiczeń. Rozpo- | 
czynając naukę należy po- | 
dać swoje dane, bowiem | 
| konwersacje są prezentowa- 
ne przez lektora w wersji nie- 
' mieckiej oraz oczywiście 
| w formie pisemnej. Wszelki 
' nagrania są dobrej jakości, 
' awypowiadany tekst jest wy- 
| raźny i łatwy do zrozumie- 
nia nawet dla osób nieosłu- 
| chanych z językiem niemiec- 
/ kim. Istnieje także możliwość | 
. łatwej podmiany nieznanych | 
| słówek czy zdań na ich pol- | 
_ skie ekwiwalenty. Natomiast 
| całość uzupełniają zabawne 
_ ilustracje, jak również zdję- 
' cia niemieckich zabytków i 


Z CZT. z | Prof 
ia) dopasowywanie Wpisywanie 1 rofesor 
= ZZ = HO Klaus 


der Engel 


die Hólle 


Ceł 


i komputer rozpoznaje wielu 
| użytkowników, określając do- 
| kładnie przerobiony materiał. 
| Trudność można stopniować 
| samemu, a ciekawa opcja 
| powtórek zapewnia utrwale- 
| nie opanowanych elementów. 
| Ponadto masz szeroki wybór 
używanych w po- 
| gramatycznych. 
kowej rozmowie zwrotów, 
akich jak przedstawianie 
ię, i pytanie o drogę. Mo- | 
żna też nauczyć się tutaj słów | 
wyrażeń niezbędnych pod- | 
czas dokonywania zakupów: | 
| nazw towarów, zapytań o ce- | 
równo zestawy najpopular- | i 
niejszych słówek, proste dia- | 


tematyki słówek oraz ćwiczeń 


Podręcznik 


+ 


A) Przez postawienie czasownika w formie osobowej na pierwszym miejscu w zdaniu 
W takich zdaniach pytamy o rozstrzygnięcie, o odpowiedzi Ja / Nein. / Doch 


Kommst du mich heute besuchen? 


Czy mnie dzisiaj odwiedzisz? 
Wart ihr in England? 

Czy byliście w Anglii? 

Gehen Sie mit uns in die Oper? 


Czy pójdziecie z nami do opery? 


|_czy miast. Ponadło do progra- 


hociaż język angielski zdominował kontakty interperso- 


' mu dołączony jest obszerny 

świecie, to coraz popularniejsze stają się 
w Polsce także języki niemiecki i rosyjski. Wynika to z | dka 

bliskości geograficznej oraz wzmożonej turystyki i wymiany | ! 

| zeologicznych. 


handlowej. Z myślą o pragnących poznać język naszych 
zachodnich sąsiadów powstał program „Profesor Klaus” — 


| du na dużą rozciągłość skali 
* trudności nadaje się znako- 


pomagający przyswoić sobie w 


| micie zarówno dla osób roz- 


krótkim czasie podstawy języka 


niemieckiego. 


| słownik słów, zwrotów i idio- 


mów, pozwalający na bez- 
szukiwanych konstrukcji fra- 


- „Prołesor Klaus”, ze wzglę- 


poczynających naukę, jak 


| i tych, którzy z językiem nie- 
/ mieckim nie mieli styczności 
/ odwielu lat, a z różnych przy- 
czyn zamierzają dokonać 
' powtórki i przypomnienia. 
| Jest to także niezła propozy- 
| cja dla uczniów mających w 
| gimnazjach czy liceach język 
| naszych zachodnich sąsiadów 
| i stanowi świetne uzupełnienie 
lekcji i możliwość poszerze- 
| nia swych umiejętności szcze- 
gólnie w zakresie słownictwa. 


Protesor 
Klaus 
20052 


3 a 


Uwagal Jeśli zdanie pytające zawiera jakiekolwiek słowo przeczące 
(mucht, kein, nie) i chcemy, aby odpowiedź była twierdząca 


Wszystkie słowa, a także 


| Osoby mające wcześniej sty- 
| czność z programem „Profe- 
_ sor Henry” będą czuć się tu 
jak w domu „Profesor Klaus” 
' wykorzystuje te same sche- 
' maty ćwiczeń, obsługa obu 
' programów jest podobna, 
i a co najważniejsze, obydwa 
| prezentują najwyższy poziom 
| merytoryczny. 


Maciej Jasiński 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
SPOTKANIE 


NIEŚŻ, STARY... btE-TĄK yi SOBIE 
BOTĘ. 
DRZEKCJI NIE TAC 
NĄ KUNĄTCZACJĘ,  LIGĆ 
ÓEŚT G6ofaCo „AL 
6AVNIE-. PoCĘ, ŚIĘ NIE- 
NIGOSIEZNIE 1 KNDA- 
OĘ MAJĄTEK NA fie$2- 
It 'Do PRANIA. NO, Bo 
TRZE DĄ PORZĄDNIE- 
HYGLADAĆ,, NIE 1 


OSTEMNIO Petoisu NAM FofWLACZE , Z. PĄCJI Ma0EGe ZAMODU 
PAPIEŁKOWED PopoT4. DAUNIEJ ANKIET, PE- _ SPoPo TEŻ GoTVOĘ Al: 
PRI/OMOKRUSKY MSZYSTKICH $ELE „MPR *  Do$bOKNIE PANIKĘ, 
ORK UELI BEZ ZBYMH CE- KIEDY NAM PoVEJZĆ 
KEGIEL. A TERĄZ --- Do /oTVĄ-CAŁA INSTĄ- 

LACJĄ GAZALA JEST 
TAK 5FATYGONANA, 

ŻE- N4BULH 

GROZA NAK A 
KĄŻMM HoHENCIE.. 


To- 
PIE TNoJEO PUCH. 
ŚHIEŻE POMIETRZE., 
DSGONECZKO . OH NA 
MAJOR CE... 
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GrySTygrySka 


akt błyskawicznego upowszechnienia | musz 
się komputerów jako sprzętu obecnego w 1 no 


;tonna czynność 


każdym gospodarstwie domowym | dość szybko staje 


'się przeraźliwie 


sprawił, że do jego obsługi przyzwyczajeni 


skim rynku takich programów wciąż jest ma- 


ać rawie, mię- 
Ry pas dzięki fir- 
mie Marksoft, która zu- 
pełnie niedawno wy- 
dała zestaw dziesię- 
ciu gier komputero- 
wych, pod wspóln 
tytułem Gry Fóhyska. 


W skład zestawu wchodzą | 
tytuły będące przeróbkami 
starych przebojów jeszcze 
z ośmiobitowców, a także a- | 
daptacje znanych i lubianych 
towarzyskich gier planszo- | 
wych. Tak więc w „Grach Ty- 
gryska” można między inny- | 
mi zobaczyć odkurzoną wer- 
sję Froggera, w której celem 
jest przeprowadzenie za po- 
mocą skoków żaby przez rze- 
czkę najeżoną pułapkami; 
zabawa z gąsienicą polega | 
z kolei na kierowaniu tym 
długim stworzeniem po polu | 
kapusty, uważając jednocześ- 
nie na pola z trucizną; w Dig- | 
gerze natomiast, będącym 
ewidentną przeróbką Pac- 
Mana, trzeba kierować sym- | 
patycznym stworkiem, poże- 
rającym kulki, jednocześnie | 
umykając przed duchami. 


producent: Silcom 

wydawca: MarkSofi 

minimum: Pentium 75, 16 MB RAM, 
CD-ROM x4, SVGA, Windows 95/98 
zalecane: Pentium 133, 32 MB RAM 


Pozostałe gry to między 


innymi Labirynt, w którym na- 


larne, zwłaszcza pośród ucz- 


okręty, jak również Memo, 


w którym zabawa polega na | 
dopasowywaniu kart do par, | 
| odkrywając tylko dwie jedno- | 
| cześnie. Do tego programiści 
| dołożyli jeszcze kompute- | 
rowe adaptacje trzech gier 
planszowych, a konkretnie 
| Otello, Damkę i Chińczyka. | 
O ile sama idea wydaje się | 
| być niezła, w praktyce ostat- | 
/ nia ze wspomnianych plan- | 
'szówek nie sprawdza się | 
| zbytnio w wersji kompute- | 
; rowej. Jest tak, bowiem w | 
| Chińczyku z „Gier Tygryska” | 
' jedynym zadaniem gracza | 
' jest klikanie na kostce. Nie 


są coraz młodsi odbiorcy. W związku z tym | 7v%"% Na szczę- 


: 2 . ”.  . ście tego samego 
producenci oprogramowania prześcigają | nie można powie- 
się w tworzeniu coraz to nowych gier multi- | 
medialnych, dzięki którym nawet trzyletnie Foka 


maluchy mogą zacząć stawiać swoje pierw- 


| prostoty (a może właśnie ze 
sze kroki w świecie komputerów. Na pol-- 
wciągnąć na kilka godzin 
' nawet zupełnie dorosłego 


ło, jednakże sytuacja z wolna zaczyna ule- 


; gracza. 


muszę chyba mó- 


dzieć o pozosta- 
łych grach, które 


swojej 


względu na nią) są w stanie 


Obsługa programu nie | 
| należy do skomplikowanych. 
leży pokierować pingwinem | 
| w drodze do wyjścia, popu- 


W. trakcie gry klikając na 


poziom trudności, wybrać za- 
bawy, cofnąć wykonany ruch 


; skać poradę co do najlep- 


zego możliwego posunię- 
ia. Zastrzeżenia można mieć 


| na dobrą sprawę jedynie do 
| ekranu startowego, na którym 
' dokonuje się wyboru gier. 


Wszystkie opcje łącznie z wyl: 
ściem z programu są przed- 
stawione w formie zabawek, 
na które trzeba kliknąć żeby 
uzyskać odpowiedni efekt. 
Problem polega na tym, że 
najeżdżając myszką na da- 
ny rysunek nie masz pojęcia 
co pod sobą kryje, a kompu- 
ter nie pomaga Ci w rozwi- 
kłaniu tej tajemnicy. Owszem, 
można się do tego przy- 
zwyczaić, ale jest to niemiła 
rysa na ogólnie bardzo sym- 


j patycznym zesławie gier. 


„Gry Tygryska” to bez wą- 
ipienia znakomity sposób na 


| rozrywkę dla malca, chcące- 
go pobawić się na kompu- 
| czytelne ikony z tytułowym | 
'Tygryskiem można ustawić 
niów chcących przyspieszyć | 
| upływ czasu na nudnych le- | 
kcjach, kółko i krzyżyk oraz | 


terze. Zdecydowanie można 
go polecić najmłodszym gra- 


| czom, choć i starsi mogą się 
| „przypadkiem” weń wciągnąć. 
w przypadku planszówek, | 
| zobaczyć tabelę z najlepszy- - 
mi wynikami, a nawet uzy- : 


Elektryczny 


_...__.. |PPPPPPPOPPPPPOWEPEPPOPP! Ba | 


MTIETSG6"Sped"Drive 


ażdy fachowiec od komputerowych Wyś- | się niezwykle płynnie. W zasa- 
cigów wie, że nie ma to jak odpalić dobry | dzie jedyniew „Formule 1 2000" 
symulator jazdy i zagrać weń przy użyciu | odczułem lekki niedosyt ze 
specjalnej kierownicy. Kiedy człowiek raz spró- | zgledu na brak na kierownicy 
bul kiej pa j klacz przycisków do zmiany biegów, 
uje ta iej zabawy, sterowanie za pomocą Kia ' takich, jakie montuje się w 
wiatury, czy nawet dżojstika staje się niewy- | prawdziwych wozach biorą- 
godne. Niewątpliwie kierownica to dobra rzecz | 9h udział w tych wyścigach. 
k k LE tednakinat dzka / Wydawałoby się, że dodanie 
i warto taką nabyć, jednakże ąqzkU z tym, | takich guziczków dla symula- 
że wybór pośród sprzętu takiego rodzaju zrobił | torów tego rodzaju nie powin- 
się ostatnimi czasy całkiem spory, prze- no aj AjELą 0. ale gł 
. . nie rym razem. INiewą piiwie 
ciętny klient wchodząc do sklepu jednak dobry symulator 
łatwo traci orientację. Jeżeli w połączeniu z zesta- 
należysz do tego rodzaju wem Speed Drive 
osobników mogę ułatwić ; wadia 
ź * > alistyczne odzwier- 
Gi wybór polecając kie- ciedlenie prawdzi- 
rownicę Speed Drive fir- wej jazdy samo- 
my Media Tech, sprzęt chodem, jakie mo- 
pierwszej klasy, na któ- 
rym się nie zawiedziesz. 


żna uzyskać w wa- 
runkach domowych. 
Sądzę wręcz, że 

nie będzie zbyt 
wielką prze- 
sadą je- 
żeli na- 
piszę, 
że korzy- 
stanie z ta- 
kiego zestawu 
i dobrej gry może 


W skład zestawu Speed 
Drive wchodzi zarówno kie- 
rownica, jak i analo- 
gowe pedały gazu 
i hamulca oraz 
dźwignia zmia- 


ny biegów ; okazać się pomocne dla osób 
(cztery ' zdających egzamin na prawo 
ustawie- / jazdy, choć prawdziwych jazd 
nelsew) ' próbnych „L-ką” nie zastąpi 
z hamul- ' nawet Driver. Niemniej jednak 


cem ręcznym. Wszyst- 


! Speed Drive to autentyczna 
ko to już na pierwszy rzut oka 


| rewelacja, sprzęt, który bezwa- 
wygląda elegancko, a co waż- „ | runkowo powinien trafić pod 
niejsze, jest także wyjątkowo drywać | strzechy wszystkich prawdzi- 
wygodne, co przy dłuższych się nie da. wych miłośników wyścigów 
wyścigach okazuje się nieoce- | _ W trakcie samej gry kie- | komputerowych. Jeżeli do nich 
nionym plusem. Specjalne ogu- | rownica spisuje się bez zarzu- | należysz i nigdy jeszcze nie 
mienia krawędzi kółka spra- | tu. Testując zestaw Speed Drive | grałeś z kierownicą, koniecznie 
wiają, że nie wyślizgnie się na- | poszalałem na wirtualnych dro- | musisz naprawić ten błąd. 
wet ze spoconych od emocj ach „Collin McRae Rally”, „Nas- | Wypróbuj Speed Drive, a nie 
rąk, a możliwość ustawieni ar 2000" oraz „Formula 1 2000”. | pożałujesz. 

w dowolnej pozycji kierownicy | Kierownica okazała się czuła, | 

[można nią manipulować w gó- | ale nie za bardzo, tak że nie Elektryczny 
rę i w dół) i odpowiedniego musisz się obawiać, że przy 

rozstawienia pozostałych akce- lekkim drgnięciu nadgarstka | 

soriów pozwala Ci zamienić Twój pojazd potoczy się prosto - 

swoje stanowisko przy kompu- | na bandę lub drzewo. Zakręty, | (producent: Media lech 

terze w imitację wnętrza luksu amowanie, dodawanie gazu, ' (dystrybutor: Mulistyk 

sowego samochodu. Niestety, także inne, dużo bardziej  Ięena:329PIN 

dziewczyn na taki sprzęt po- wyszukane manewry, wykonuje | 


Cena; 


19,90: 


(S229A[OPSDFHIVESS 


im się z bliska, by ocenić, czy warte są one swej ceny. 


PC Top Drive 3 - tak na- 


zywa się kierownica, którą 
chciałbym bliżej przedsta- | 
wić. Pozwolę sobie omówić 
jej wady i zalety, poczynając | 


od estetyki, ergonomii, pre- 
cyzji na trwałości koń- 
cząc — ale zacznijmy 
od przymocowania 
zestawu. 
Przytwierdzenie 

sprzętu do pulpitu 
jest operacją nie- 
zwykle prostą. Kie- 
rownica trzyma się 
blatu — trzeba przy- 
znać, doskonale 
- za pomocą 
dwóch gumo- 
wych przys- 
sawek oraz 
pary plastiko- 
wych wkrętów. 
Jeśli dobrze 
przytwierdzisz 
sprzęt, nie oba- 
wiaj się, że na- 
gle, podczas wyś- 
cigu, w ferworze wal- 


ki wyskoczysz w powietrze | 


z kierownicą w dłoni. Przy- 


| stała nienaruszona. Plus dla | 
; producenta za dobranie od- | 
| powiedniego materiału i za ; 
gotowano ją z myślą o naj- - 
dzikszych nawet ewolucjach. | 
Kierownica prezentuje | 
się wyjątkowo okazale. Ob- 
ręcz pokryta skórą świetnie | 
układa się pod dłonią. Co 
prawda jest to już swego ro- 
dzaju standard, ale w przy- | 
padku omawianego sprzętu | 
całość zaskakuje wyjątkową | 
dokładnością wykonania 
oraz wysoką odpornością 
_ tralnej. W tej pozycji sprzęt | 


jego umiejętne zamocowa- 
nie. 


ca się o 180 stopni, czyli 
dokładnie tak, jak powinien. 


Dodatkowym elementem - 


zresztą niezwykle przydat- 


nym podczas wirtualnych - 


pościgów — jest opcja auto- 
małycznego centrowania. Wy- 
starczy puścić kierownicę, by 
ta powróciła do pozycji neu- 


Top Drive 3. 
- Przyznam jednak, 
Drążek maksymalnie obra- | że można je było wykonać 
z innego materiału, lub w in- | 
nej formie, bowiem mają one 
' tendencje do przekrzywiania | 
|. się na boki. 
Pedały wykonano solid- 
| nie, nie ma więc obawy, że | 
' po trzech godzinach zabawy | 
' sprzęt nadawać się będzie | 
| tylko do serwisu. Pracują nie- | 
zwykle sprężyście i precyzyj- | 


| dziesięciogodzinnych starań, ; jest jak najbardziej stabilny. 
| usiłowań zniszczenia pokry- | Umieszczone dokładnie pod 
cia kierownicy, skóra pozo- | kciukami znajdziesz przycis- 
; ki. Ich lokalizację dopasowa- 
no niezwykle staran- - 
' wało) lub też pociągnąć za 
_ ręczny hamulec. Pomimo tych 
| braków sprzęt jest wart swo- 
' jej ceny, głównie ze względu 
| na trwałość wykonania i er- 
| gonomiczne rozmieszczenie 
* przycisków, jeśli zatem pla- 


nie, co — nie da się 
ukryć — jest jed- 
nym z najwię- 

kszych 
atutów PC 


i na popyt 


„łośćto z pewnością zalety te- 


roducenci komputerowych akcesoriów dążą do tego, by pre- | ns. Świen_ jest dą e 
zentować wirtualny świat w sposób jak najbardziej rzeczy- | żono się też > błędu. 

wisły. Nie inaczej jest wśród wytwórców wyścigowych kie- 
rownie. Coraz lepsze materiały, większa precyzja działania i zgo- | wacka m Wy Ro pe la 
dność z rzeczywistym działaniem to wyznaczniki ewolucji w tej | hoże nawet do skrczy mię. 


| może nawet do skurczu mię- 


dziedzinie. Odeszły już do lamusa czasy, w których komputerowy 


gracz zadowalał się byle kółkiem. Stąd — w odpowiedz 
— ogromny wysyp tego typu sprzętu. Nim jednak zdecydujemy się | „o sprzętu, znajdą się jed- 
na zakup któregoś z dostępnych na rynku modeli, warto przyjrzeć | nak i wady. Żeby jednak by- 
| ło zabawniej, owe uchybie- 
nia dotyczą tylko tego, cze- 
go do sprzęłu nie dodano. 
_ Milej by było, gdyby kierow- 
| nica reagowała na wstrząsy, 
zaś kierowca mógł chwycić 
| za drążek zmiany biegów 


Pedały odchylają się zbyt 


śni. 
Estetyka, ergonomia i trwa- 


(tego mi najbardziej brako- 


nujesz intensyw- 


nie eksploa- 
tować kierow- 
nicę, ta powinna 


| nadać się w sam raz. 


Orion 


| <a SLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
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WTĄPIĄ SIĘ H OTOCZENIE. 
CZYŻ NIE JEST USPANIAŁĄ! 


CHYBA + Me ZPOZUMIEUŻNY. 
JA WĘ ZEobć SE PUKU Do E 
Mo0EV KOBIETY. 


TRYBUNA 


czas wolny, poszedłem 


| tarliśmy do sklepu z kompute- 


| takim w ogóle można mówić, 


e . Najbarakiej rozczarowała mnie 
> ena „Knight © Merchants" — 


odyne takie „niespodzianki”. 
„Skadowman”, który w Pol- 


| w cenie 1599 koron (176 zł), 


| koron (122 zł). 


, 


| Ę j my „System Shock 1-29. 
4 (5 związku z tym tragicznym 
| 7: , dla fanów tych gier wydarze- 
| : ję apeluję o minutę ciszy. 


rzenia gier komputerowych. 


wiem to tak — no 


sce kosztuje ok. 120 zł, tam jest | 


| a „Indiana Jones" — 1110 | 


Garrett from Tymbark 


| wał. Takie rzeczy nie zdarza- 
' ją się przypadkiem. Widać coś 


było mie tak. To że ktoś robi 


. dobre gry, nie znaczy że jest 
dobrym biznesmenem. Może | 
| panowie z tej firmy mieli as- 
ŁR z kumplami się rozejrzeć. Do- | 


_ następnego numeru ŚGK). 
zę 
— 
r. | Ceny, ceny... 
O | PY zaś byłem na | 
i | wycieczce w Cze- | 
> | chach. Gdy dostaliśmy | 


podbierał im forsęż Albo ry- 
zykownie, chcąc się szybko 


wzbogacić, zainwestowali ca- | 
| ły swój kapitał w jakiś ry- 
| był bardzo niewielki. I te ceny! | 
| | Nie pierwsza i nie ostatnia to 
(firma, która upadła. Naj- 
99 korow(110 at), ale to nie | 


zykowny biznes? Kto to wie. 


ważniejsze, żeby ludzie w niej 


| pracujący nie zniknęli z na- | 
| szej branży, bo są dosko- | 
nałymi fachowcami, co widać | 
| po grach przez nich stworgo- ———-—-—-—-—-- | 
mych. Dlatego jeśli już, to 
mnie żal nie tyle Looking | 
Mały | Glass, co pracujących w fir- | 
| mie ludzi. Jeśli już musimy | 
| komuś współczuć, to właśnie 
DZ Jest dla i | 
| mnie wiadomość 0 | 
tym, że firma Looking | 
| Glass upadła — twórcy 
takich hitów jak seria „Thief | 
| (w ostatnim numerze ŚGK 
„Thief 2" został grą miesiąca) | 


im. 


Nie dodykać 


0 to, że w wielu sklepach, 


kupuję, przecież nie opłaca się 
| kupować kota w worku. Sko-- 
'ro takim sprzedawcom nie. 
zależy na zarobku, to może | 
| po prostu ich „olać” i pójśćdo 
i co z lego, że L00- | 
; omg Glass zbankruto- | 


6 By 


imnego sklepu? 
Pablo 


GRE poruszyć | 
nowy temat. Chodzi 


" gdy podchodzimy do ga- | 
| szetek, by wybrać coś cieka- | 
| wego, często słychać: „Nie 
| wolno przeglądać prasy”. To | 
skąd niby mam wiedzieć, co 
Umarł król w dziedzinie two- | 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- | 
ny pomysł? Napisz do nas - „Hyde Park” czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, | 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie | 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony | 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem | 


| i ZA mnie | 
| ostatnio taka spra- | 
| wa. Kiedy chcę kupić daj- | 


my ma to jakiś drogi 
sprzęt, zazwyczaj sprzedaw- | 
| ca zgadza się, abym najpierw | 
tronomiczne pensje? A może | 
| jakiś mieuczciwy księgowy 
| rami. Gdy wszedłem obejrzeć | 
— | towar, o mało nie zemdlałem! 
——_ | Wybór gier... hmm, jeśli o czymś | 


go wypróbował i za kaucją 


rów i gier. Nikt nie zgodzi się, 


ją wziąć na próbę. Pytam — 


konsumenckie prawa! 


siadaty świetną grywalność. 


Z jednej strony taki szybki | 
postęp przyczynia się do za- 
pominania przez graczy nie- | 
których gier i powoduje senty-- 
ment do „old-przebojów”, ale | 
dla mnie o wiele ważniejsze | 


jest to, jakie przeszkody po- | 
pożycza mi go na dzień lub | | 
| dwa. 10 jest standardowa pro- | 
| cedura. Niestety, nie obowią- | 
| zuje ona w temacie kompute- | 
_fiki itp. Moim zdaniem to 
| aby przed ewentualnym zaku- | 
| pem sprzętu (np. jakiejś dro- | 
| giej karty graficznej) najpierw | 
| | piło tyle zmian, że jeśli byśmy | 
dlaczego tak jest? To są nasze | 


konali producenci gier w two- | 
rzeniu swoich dzieł - przejście | 
z jednego do trzech wymia- | 
rów, poprawienie o niebo gra- | 


wspaniały, wielki krok w roz- | 
woju technik komputerowych. | 


Przez ostatnie 5-1 lat nastą- 


opowiedzieli komuś z 1993 | 


| roku o dzisiejszych grach, na | 
Piterek | 


pewno nie uwierzytby w to, co 
dziś widzimy na swoich mo- 


| mitorach. Pewnie my za 5-7 | 
| lat, zamiast monitora, zało- | 


A zacząłem | 
przeglądać wszyst 


kie ŚGK, jakie mam w | 
i "posiadaniu, począwszy | 
| od założenia pisma. Zwróciłem | 
uwagę na jakość opisywanych | 
gier. Niesamowite, jak przez | 
ie lata zmieniła się grafika | 
| i dźwięk. Porównajcie chociaż- | 
by staruszka „Wolfensteina 3D"- 
z obecnym „Quake 3 Arena" 
lub „Unreal Tournament". Szok, | 
| prawda? Wspominam recenzo- | 
| wany w ŚGK „Sensible Soccer", | 
a potem pierwsze hity, które | 
doczekały się świetnych kon- 
tymuacji („Tomb Raider", | 
„Heroes of MSM*, „Quake” 
itp.), a także inne gierki, które 
zamiast pięknej grafiki, po- 


żymy na głowę kask rzeczy- | 
wistości wirtualnej i „na- | 
prawdę” będziemy uczestni- | 
czyć w grze. A za 10-14 lat? | 
Kto wie? Hologramy? Roboty | 
i sztuczna inteligencja? Fimm... | 
Szczerze mówiąc, nie mogę się | 
doczekać tych odległych (a może | 
i mie) czasów. Jedno jest pewne | 
na 100%: kiedy te czasy nadej- | 
dą, z równie dużą przyjem- | 
mością usiądę przed moim | 
„teraźniejszym komputerkiem | 
i odpalę choćby nieśmiertel- | 
nych „Herosów”. A wy co o | 
tym sądzicie? i 
Paweł z Poznania | 


To prawda, że star- | 


sze gry były niegdyś | 
równie grywalne, jak | 


| dzisiejsze, ale... wtedy nie wy- 
| chodziło tak wiele tytułów, 
| więc każdy zadowalał się tym, | 
co było. Grafika oczywiście 
| była z dzisiejszego punktu i 
| widzenia archaiczna, dźwięk | 
| też, ale w tamtym okresie były 
| to szczyty, Gdyby dziś wyszedł j 
| program, który jest pod wzglę- 
| dem pomysłu rewelacyjny, ale 
| oprawę dźwiękową i graficz- 
| ną miałby x tamtych czasów, 
|to przeszedłby bez większego 
| zainteresowania. Dlatego kie- i 
| dy czytam lub słyszę, że ktoś i 
| zachwala stare tytuły, a now- 
| sze miesza x błotem, wydaje i 
| mi się to śmieszne. 


Konsola ___ KonsolaPC? 


nia przez firmy coraz 


onsolę do gier. Gry akcji nie 
stępowały grywalnością od- 
owiednikom z „blaszaka”, 


ażdemu bezbolesny początek 
ariery gangstera w San Fran- 


| wie PeGet (mysz, klawiatura, i 
| dysk twardy, DVD, internet), i 
| a następne firmy idą w ślad i 
'za nią. Tylko gdzie w tej i 
| przyszłości znajdzie się miej- i 
| sce na zwykfe, tanie i dobre A 
| konsole dla każdego. ; 


Niech żyją 
przygodówki 


mi — mam ich catkiem 


cisco, średniowiecznego rycerza |; 
(czy pilota myśliwca. Jednak | 
| konsole powoli stają się urzą- 
| dzeniami dla bardziej zasob- 
| nych w gotówkę. Przykładowo | 
/PS2 firmy Sony to już pra- ; 


| czy jest już w sprzedaży 
| „SzarLancer”. Kiedy odpowie- 
| dziano nam, że nie ma, zapy- 
 taliśmy z kolei, kiedy będzie. 

Ostatnio zacząłem | 
przeglądać plakaty z gra- i 


| sporo (plakatów). Wspomi- 


nając różne gierki, zwróciłem 


o wiele mniej, niż pozostałych. 


| Ciekawe dlaczego? Czyżby gry 
| przygodowe cieszyły się mniej- 
szą popularnością, niż pozos- ; 


tałe? Ostatnio ukazało się ich 


dosyć dużo — „Atantis 29, : 
i „Faust*, „Amerzone”, „Flojd” 
i itp. Ale trzeba przyznać, że i 
| jednocześnie zostały 


chnięte na margines przez in 
ne, głośniejsze gry. O mniej: 


wek można się z pewnością 


wy z kolegami — ciągle tylko 


Nie stychać... 
Od dawna jestem fanem 


nam staruszka „ Teenagenta*, 


| „The Broken Sword 1-2*, i 
j „Jacka Orlando" — aż tza się i 
| w oku kręci. Ludzie, nie zapo- 


minajcie o tych grach! Są one 


| godówką. 
Paweł 
z Poznania 
Zakupy 
gracza 


i pytamy sprzedawcę, 


Nie wiadomo — usłyszeliśmy 


w odpowiedzi. Ponieważ jes- : 
i teśmy x Bratem uparci, kon- 


zep- | 


os 


| tynuowaliśmy swój wywiad, 
i prosząc o polecenie nam cze- 
| uwagę na to, że plakatów ; 
zx grami przygodowymi jest ; 


goś w tym stylu. I tu Pan 
Sprzedawca zbaraniał. Kom- 


wciskają shity, wyjaśniając, 


; że to rewelacyjne przeboje. 
i zorientować w trakcie rozmo- i 

Psysio 
i „Quake 3 Arena", „Unreal ; 

| Tournament", „Need for Speed”, 

i „Tłe Sims". Przygodówki? | 

muci mnie tenden- i 
wa do konstruowa- | 


Na własne oczy widziałem, 


wa siła powinni umieć dora- 


dzić, czy nawet wybrać coś za 
i klienta. A może nie zależy im, 
wspaniałym uzupełnieniem ; 
i gier zręcznościowych wyma- i 
i gających refleksu. Nie ma nic 
j przyjemniejszego, kiedy po ko- 
łatwość obsługi umożliwia | 


może wolą tylko liczyć pie- 


przykład Radka z 


smuci (Piracki biznes, 


zaoszczędzonych pieniędzy, 


dnego z ich oczekiwaniami. 


| Ja miałem to szczęście, że mój 
i pierwszy oryginał, czyli „Gon- 
i structor”, był bardzo dobrze 
| wydany, posiadał wspaniałą | 
| instrukcję, okładkę na kom- 
| pakt itd. To właśnie zachęciło i 
mnie do kupowania orygi- 
; nałów. Natomiast nie da się ; 


| jącego uzasadnienia (przecież 


i Odpowiadam: 
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"EŃGJ 


| ukryć faktu, że wielu dystry- 
| butorów rozprowadza słabo 
| wydane gry. Tak na pewno 
| nie zyskają sobie klientów. 

i pletmie nie wiedział, co ma i 
zrobić. Nawet pomimo tego, 
; że mu podpowiedzieliśmy, iż ; 
chodzi nam o kosmiczne Sy- ? 
i mulatory. 
Nie był to pierwszy taki ; 
| przypadek. Z własnego doś- | 
wiadczenia wiem, że sprze- ; 
dawcy mają ogólnie problemy : 
x rozpoznaniem gier. Często 8 
| ludziom mało rozeznanym i 
szej popularności przygodó- ; 


Aleksander. 


Ochrona kiógo 


Pzd =: GK 

ZE natknąłem się 

na list Desperata, w któ- 

* rym autor krytykuje po- 
czynamia parlamentu RP do- 


; tyczące wprowadzenia usta- 
i wy o ochronie języka polskie- 
| go. 

: jak w pewnym sklepie jakiś ; 
gość kupił w ten sposób ponoć ; 
i rewelacyjną strategię — uwaga, i 


Po pierwsze, sama usta- 
wa, pomijając wpadkę Des- 


; perata dotyczącą tłumacze- 
uwaga — „Nocturne”! O po- ; 
| radach sprzętowych nie będę A 
| nawet wspominał. 
3 przygodówek, mile wspomi- i 
| "bardziej wyrafinowa- i 
| mych konsol. Jeszcze niedawno | 
(spora rzesza osób mogła za 
| niewielkie pieniądze (w sto- 
 sunku do kosztu zakupu PC) 
kupić szybką i nowoczesną 


nia nazw własnych (Old Spice 
nie zostanie zmieniony na 


| Starą Przyprawę), jest w obec- 
Jak to możliwe, że sprze- | 
E dawcy nie wiedzą, co mają na 
| półkach? Przecież jako facho- 


nej Polsce niezbędna. Zami- 


| łowanie do słów rodensx Za- 

i chodu powoduje ich niekon-— * 
i trolowany napływ do języka 

| polskiego, a przecież w dużej 

i części posiadają one rodowite 

| odpowiedniki (np. w ogłosze- 
niądze, miast w wolnej chwili ; 
i poczytać fachowe pisma i się 3 
| dokształcić? 
lejnej destrukcji mojego boha- : 
| tera w „Quake'u3* czy odcho- | 
i dzeniu od zmysłów po następ- i 
| nej przegranej bitwie w „Karth A 
2150*, wyłężyć szare komórki ; 
; przed jakąś spokojną przy- | 


niach o pracę nie pisze się już 


„handlowieć” czy „kierownikć, 4 

i lecz odpowiednio „BRYNEC 
kMant : 
| Ustawa ma za zadanie prze- ©) 
i ciwdziałać bezsensownemu 7 
Kielc bardzo mnie ; 


diser* i „manager” — po'co GSR 


zastępowaniu stów polskich 


i słowami obcymi, gdzie dzia- © 
ŚGK 6/00). Tak właś- i 
; nie wielu ludzi zaczyna swo- 
i ją „przygodę” z oryginałami. ; 
| Nieuczciwy sprzedawca czy | 
nędzne wydanie gry zniechę- 
| cają do kupowania legalnych + 
E tytułów. Kupujący czują się i 
i oszukani po wydaniu ciężko 
A mi ktoś powie, ; 

jak to jest. Posze- ; bo nie otrzymują produktu zgo- j 
dłem z bratem do sklepu i 


fanie takie nie ma przekonu- 


nikt nie uczepi się słowa „ska- 


mer"). £ 
Po drugie, Desperat pyta: * 


„Jak można wprowadzić coś 
takiego (chodzi o ustawę) w 
demokratycznym państwie? *. 
normalnie. 
Właśnie demokracja pozwala 


i ma podejmowanie przez re- 
: prezentantów narodu dzia- 


fań mających na celu ochronę 


| jego majświętszych dóbr. Ta- 


kim dobrem w tym przypad- 
ku jest język polski. 


Waltan 


śGK 8/00 SĘA: 
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ało deszczowe, 


je. W gazetach rolę lokal- 
nych atrakcji przestały peł- 


ić mordercze kleszcze | 
i mazurskie aligatory, a ich miej- | 
sce zajęły drapieżne bociany i ru- | 
skie piranie. Ot, wakacyjno-ur- | 
lopowa stagnacja, z rzadka 


przerywana niemrawymi donie- 
sieniami o jakiejś elektrowni ato- 


ma sensu. 
Jednym z najbardziej nad- 


tylko pojaw 


wódca k 


już zł 
Potem s 


„p yło co najmniej o sto lat przed- 


wczesne. Najpierw wyszło na i 


jaw, że okrzyczane „rozszyfro 
wanie układanki ludzkich ge 
nów” tak naprawdę ukończon 
zostało tylko w trzech czwar 
tych, a dopiero połączenie tyc 
danych z wynikami badań pro 
wadzonych przez prywatnyc 
przedsiębiorców pozwoliło na 
poznanie 99% kodu. Dziewięć 
dziesiąt dziewięć procent to wcią 
jeszcze nie sto, więc chwaleni 
się, że rozpracowano cały, przy- 


nudne : 
i spokojne, nic się nie dzie- | 


pomina sytuację Rosjan ogła- ; 


szających lądowanie na Księ- 


rej co prawda nie mieli, ale mieli 


okazuje się tym bardziej trafna, 
im bardziej przyjrzeć się — mniej 


bowiem okazuje się, że rozpra- 


cowano tylko dokładny skład | 
i ułożenie „cegiełek” budujących | 
| ani o końcu świata, ani o niczym 
innym - jak na dobrą wizję 
odpowiada, co jest niezbędne | 
| do tego, by manipulować owymi 
|. podstawami struktury organizmu | 
muchanych tematów tegorocz- 
nego sezonu ogórkowego jest | 
rzecz jasna wynik badań nad | 
ludzkim genomem, czyli sławny | 
„Human Genom Project”. Kiedy | 
iły się doniesienia o | 
ukończeniu tego projektu, za- | 
chwyłom ze wszech stron nie by- | 
ło końca że niby koniec z cho- | 
robami i nieszczęściami, że te- | 
raz będzie cacy i w ogóle raj 
na Ziemi. Amerykański przy- | 
nął coś nawet o nie- 
śmiertelności, a całość przedsta- | 
_wiona jk tak, jakbyśmy | 

i Pana Boga za pięty. 

ię okazało, że to tylko i 
la wodę i fotomontaż, że . 
w propagandową tubę | 


DNA, ale wcale nie znaczy to, 
że wiadomo już, który gen za co 


ludzkiego. Bez tego wszystkie 


kojnie między bajki włożyć, 
a przynajmniej zaliczyć do dy- 


fragmenty DNA zostały częś- | 


ciowo opatentowane (zaiste 


kuriozalny pomysł — to tak, jakby | 


opatentować międzygwiezdną 
próżnię albo słoneczne światło), 


go rzekomego raju, do którego 
miał nas prowadzić Human Ge- 
nome Project, wyszywana jest 
myśleniem życzeniowym i zwy- 
kłym mydleniem oczu. Być może 


niż do otrzymania zegarka zbli- - 


żył się bohater starej dykteryjki | 


o radiu Erewań: podało ono, że 
nym, rozdają zegarki. Okazało 
się, że nie na Placu Czerwonym, 


tylko na Arbacie, nie zegarki, 


kradną. 


czyli coś, co z definicji trudno ; 


i traktować inaczej niż z przy- 
| życu: co prawda nie wylądowali, | 
| ale mogli, bo mieli rakietę, któ- 
sie targów E3, kiedy to podano, 
99% planów potrzebnych do jej | 
zbudowania. Owa przypowieść | 


sprawy rozpoczął się już w cza- 


że owa „przepowiednia” doty- 


| nie ma co się bać, iż zapowia- 
da ona rychły koniec świata. Ja- 
| już nagłaśnianym przez media | 
| — kulisom owego odkrycia. Oto 
mowej która się popsuła, o trzę- 
sieniu ziemi w Czechach, o nie- | 
uchronnym kryzysie gospodar- 
czym. Sensacją może być co- 
kolwiek, w myśl zasady „byle 
co — byle było”. Nawet jeśli nie - 


kiś czas potem ukazała się pełna 


| wersja zapisu owego „widze- 


nia”, z której każdy mógł oso- 
biście wyczyłać, że nie mówi 
ona ani o zamachu na papieża, 


przystało, słormułowana zosta- 
ła w taki sposób, żeby można 
ją było dopasować do czegokol- 


wiek, a więc tym samym nie prze- 
opowiastki o dowolnym progra- | 
mowaniu koloru włosów czy dłu- | 
gości palców u stóp można spo- | 


powiada niczego. Dobrze zresz- 
tą wiadomo, że żadna z „prze- 
powiedni fatimskich” w rzeczy- 


| wistości niczego nie przepowia- 
| dała, a do rangi proroctw pod- 
wagacji futurologicznych. Jeśli : 


do tego dodać fakt, że zbadane | gdy udało się do nich doczepić 


niesiono je dopiero post factum, 


na wstepie zasada, zgodnie 


z którą na sensację da się wy- 
mrużeniem oka. Szum wokół | 


kreować wszystko. Jak to ma- 


_ wiają, w krainie ślepców jedno- 
| oki królem, zapewne ten to me- 
* chanizm dodał znaczenia rewe- 
czyła zamachu na papieża, więc 


lacjom o Human Genome Pro- 


| jecti „objawieniu” z Fatimy. Całe 
| szczęście, że nasza branża nie 
; podlega owym prawom - gry 


jakieś wydarzenia choć troszkę | 


' pasujące do treści „widzeń”. 


| roku zrobią się dw 


Zresztą, taki los wszelkich prze- | 


_ powiedni, od Nostradamusa po 
| ględzenia starych Cyganek, że 
okazuje się, że podszewka owe- | 


żadna nie przewidziała przy- 


' szłości (wyjątkiem zapowiedź 
_ Słowackiego dotycząca słowiań- 
skiego papieża, ale to raczej tak 
' zwane ślepej kury ziarno niż fak- 
| tyczne proroctwo, jak się pisze 
' zbliżyliśmy się do świata z filmu - 
„GATTACA”, ale nie bardziej, | 


tysiące słów, to któreś z nich mo- 


i 


że pasować do przyszłych czy | 
obecnych wydarzeń — dlatego | 
. bowiem można robić podczas 
* urlopu, który wypadł w zimne, 
bieństwa są przypadkowej. Jak | 


mądrzy twórcy filmów zastrze- 


| gają zawsze, iż wszelkie podo- 
w Moskwie, na Placu Czerwo- i 
jednak mieliśmy okazję się prze- 
| konać, nawet z czegoś takiego 
da się zrobić wielką sensację, 
tylko rowery, i nie rozdają, tylko 


napędzającą serwisy informa- 


| cyjne przez całe tygodnie. 

Drugim dętym tematem o- 
statnich tygodni była tak zwana : 
; „trzecia tajemnica fatimska”, 


| edia, c 


robi się i wydaje wciąż, nie 
zważając na porę roku, zatem 
nawet w wakacje mogą trafić 
się (i trafiają) nie lada przebo- 
je. Co okazuje się tym ważniej- 
sze, im bardziej przechlapana 
— w sensie jak najbardziej do- 
słownym — jest pogoda. A jeśli 
o nią chodzi, to przypomina mi 
się przepowiednia meteorolo- 
ga, na którą trafiłem dziesięć 
z górką lat temu. Wówczas 
jeszcze lata były długie i upal- 
ne, wiosną była wiosna, a nie 
lato, a polska jesień bywała 


' złota. Autor owego „proroctwa” 


wieszczył, iż pod koniec tysiąc- 
lecia w Polsce z czterech pór 
ie: sucha i desz- 
implitudy tem- 


| czowa, roczne 


_ peratur ulegną spłaszczeniu, zni- 
knie z kalendaj poc zima 
i klasyczne lato. Jedyny to znany 
mi przypadek przepowie- 
dnia się sprc la, ale to pe- 
wnie dlatego, że w odróżnieniu 


dm iwanych przez 
kdo była na nauko- 
wych obserwacjach i wsparta 


wiedzą jej autora. Co zresztą 
i tak niespecjalnie cieszy — cóż 


deszczowe lato? Ano, tylko od- 


palić komputer i grać, a na to 


zdecydowanie szkoda czasu: 


_ wszak granie to czynność, któ- 
'rą wykonuje się przez cały rok, 
_ szkoda marnować na nią spo- 

Sezon ogórkowy ma swoje | 
prawa, wśród których naczelne i 


* miejsce zajmuje wspomniana : 


kojny okres sezonu ogórkowego. 


ManJAk 
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Jak się okazuje, na- 
sza „Cybermycha” została 
przyjęta w środowisku mło- 
dych graczy nad wyraz 
dobrze, co wszystkich nas 
ogromnie cieszy. Niestety, 
jak wiadomo, nie ma dymu 
bez kolców. Z racji tej nag- 
łej popularności, listonosz 
musiał zamienić torbę na 
torbiszcze, zaś redaktorzy 
z ŚGK kaczgli nieufnie po- 
patrywać na wyrastającą 
u ich boku konkurencję. Że 


też nigdy nie może być wszyst- 
ko OK. 


[e) (e) [o) 


W branży wciąż się kot- 
łuje. Nowe pisma rozpycha- 
ją się łokciami, robiąc so- 
bie miejsce na rynku i sta- 
rając się różnymi trikami 
udowodnić, że te stare są 
do bani. Tak oto dowie- 
dzieliśmy się na przykład, 
że pismo X sprzedaję się 
prawie dwa razy lepiej od 
pisma Y, choć to pierwsze 
jest młode jak noworodek, 
a to drugie to pięcioletni sta- 
rzec. | wszystko byłoby w po- 
rządku, gdyby nie fakt, że 
dane sprzedaży X-a są świe- 
że, zaś Y-ka pochodzą nie- 
mal sprzed roku. Kontynuując 
tę logikę, proponuję teraz po- 
równać cenę... pierwszych 
numerów wybranych pism. 
Zestawienie sumy kilku zło- 
tych z kilkudziesięcioma ty- 
siącami złotych sprzed lat 
na pewno zrobi wrażenie. 


o (e) o 


Dystrybutorzy gier tak- 
że radzą sobie niezgorzej, 
prowadząc zaciekłą wojnę 
reklamowo-cenową i do te- 
go nasilając działania o dzi- 
wo w środku wakacji. Oczy- 
wiście, dla nas, klientów, jest 
to sytuacja wręcz wymarzo- 
na, bowiem to my na tym 
korzystamy, kupując coraz 
lepsze gry, coraz lepiej wy- 

ane, po coraz niższych ce- 
nach. A powiadają, że wa- 
kacje to martwy okres w tej 
branży. 


Życzliwy 


BEI 


Raczami 


rzyznam szczerze, że okres 


wakacji to dla mnie zara- 


zem czas radości i udręki. - 
| Zjednej strony miło wyjechać gdzieś - 
| na łono Matki Natury, z drugiej - 
| zaś żal odrywać się od komputera 


(wszak czeka tyle gier wiecznie od- 


wokół mnie się uspokoił. Z czasem 


| nawet, zapadając w swego rodza- | 
j ju półletarg, zacząłem nabierać | 
| dystansu do branży i gier kompute- 
| rowych. I właśnie w takim stanie, 
czytając jakiś magazyn filmowy, | 
| stwierdziłem nagle, że coś dziw- | 


nego stało się ostatnio z rynkiem 
gier, czego wcześniej nie zauwa- 


(żyłem. Nie, nie z polskim, w ogóle, 
| ze światowym. Chodzi mianowicie | 
| o efekty cichej rewolucji, toczącej 
| się tuż pod naszymi nosami. 


Pierwsza myśl o tym pojawi- 


iż „Gwiezdne wrota” są arcydzie- 
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I właśnie precyzując tą myśl, 
doszedłem do wniosku, że z gra- 
mi jest dokładnie tak samo. No 
bo czyż nie jest skandalem, że od 
kilku lat kopiuje się „Dune 2”, 
twierdząc uparcie, że to nie kra- 


| dzież pomysłu, tylko tworzenie klo- 
kładanych „na później”). Dotychczas | 
pozwalałem sobie na kompromis: | 
| tydzień na wczasach i trzy tygodnie 
| w domu, a potem powtórka - i byle 
| do września. Tak było dotychczas, 
| bo tym razem obiecałem sobie i ro- 
_ dzinie, że wyjazd będzie dłuższy. 
| O dziwo, nie przeżywałem ja- | 
 kichś specjalnych katuszy z powo- | 
du rozłąki z ukochaną „komputer- 
| cią”. Owszem, pierwsze trzy dni by- | 
| ły nerwowe, ale potem wszystkie | 
' emocje łagodnie wygasły i świat | 


nów (cokolwiek by to miało zna- 
czyć). Ha, dzisiaj już nie używa 
się nawet takiego zwrotu, a mówi 
o tworzeniu gier w gatunku RTS. 


(Nie inaczej wygląda sytuacja 
| z doomowcami czy tombiakami, 
| że nie wspomnę o symulacjach kos- 
micznych, które są kropka w krop- . 


kę takie same w sensie idei, a cza- 
sem nawet wykonania (kokpity!), 
zaś różnice dotyczą co najwyżej 
jakości grafiki i treści fabuły. 


dziono. Mam zresztą świadomość, 


| że jest to proceder tak powszech- 
ny, że chyba niemożliwy już do | 


cofnięcia. Ale o ile to mogę jesz- 


cze tolerować, o tyle faktu nazywa- : 


nia gry przeciętnej arcydziełem tyl- 


| ko dlatego, że wprowadziła ledwie 


kilka nowych rozwiązań, wywołu- 
je już u mnie wewnętrzny sprze- 


| ciw. Wszak w powodzi klonów zys- 
| kanie takiego miana nie jest trud- 
| ła się podczas czytania artykułu | 
| o najlepszych filmach ostatniego 
| ćwierćwiecza. Ktoś napisał tamże, . 


jeszcze nie oznacza, że mamy do 
czynienia z ponadczasowym dzie- 


łem, w które i za kilka lat będzie . 
się równie dobrze grało, jak dziś ; 
(naprawdę tylko nieliczne gry po- 
trafią przetrwać tę straszliwą pró- | 


bę czasu — ale o tym innym razem). 
Idąc dalej tym tropem, przy- 


| uważyłem jeszcze dwa wynaturze- ; 
| nia, równie groźne, a może nawet i 


groźniejsze. Po pierwsze, na wzór 
filmów, jakość gry coraz częściej 
mierzy się zyskiem. Skoro „Battle- 
zone” się nie sprzedał, nie za- 


| sługuje na miano hitu, nawet jeśli 
| wszystkie pisma branżowe i sami | 
gracze zgodnie okrzykną go rewe- . 
lacją sezonu. A skoro „Red Alert” i 
poszedł jak ciepłe bułeczki, usypu- | 
jąc piramidę mamony w gabinecie | 
; prezesa wydawnictwa — jest grą 


Hu KUNY rjideh |" 
RR 
0 


wszech czasów i basta. Nieważne, 


| że gra powtarza stare pomysły. 
| Co ciekawe, w całym tym pędzie 


do sławy zapomina się dodać, że 


; przecież owa sprzedaż nie jest 
| wcale li tylko wypadkową pozio- 


mu gry, ale także skali działań re- 
klamowych, a nawet przede wszyst- 


kim tego (przypomnijcie sobie, dla- 
czego ostatnio daliście się wyciąg- 


nąć na jakiś kiepski film). 

I po drugie, co wiąże się z po- 
wyższym, czestokroć już na etapie 
zapowiedzi, testów beta i reklam 
uporczywie używa się pochwał 
na wyrost. Wystarczy wspomnieć 
o „Planescape: Torment”, który to 
rolplej został okrzyknięty erpegiem 
wszech czasów i arcydziełem, za- 
nim jeszcze pojawił się w sprzeda- 
ży (sprawdźcie, jeśli nie wierzycie, 


| choćby reklamy). 


Jakie konsekwencje niosą nam 


| te nowe obyczaje? Przede wszyst- 
Oczywiście, nic mi do tego, że | 
| kłoś.z powodu braku wyobraźni | 
kopiuje czyjeś pomysły. To sprawa | 
jego i twórcy, któremu pomysł ukra- | 


kim, co jest oczywiste, dewaluacji 
ulegają podstawowe wartości i po- 
jęcia. Skoro co druga gra jest grą 
wszech czasów, to nie jest nią żad- 


| na. To znaczy któraś tam jest, ale my 


tego nie dostrzeżemy. Nie będzie- 
my mieli punktu odniesienia i stra- 
cimy dystans.A w handlu o to cho- 
dzi — żeby klient stracił dystans, 


| bo wtedy lekką ręką wydaje pie- 


niądze. 

Do tego konsekwencją, nieja- 
ko efektem ubocznym, jest ryzyko 
wpadnięcia w przeciętność i nija- 


kość. Jeśli tak dalej pójdzie, nie tyl- 
ne, przez co nie ma to żadnej war-_ | 
tości. Owszem, gra się w taką grę ; 
dobrze, a nawet bardzo dobrze | 
| (warta więc jest polecenia), ale to 
łem, a „Dzień Niepodległości” to hit : 
' nad hitami, który nieprędko będzie | 
| miał następcę w swojej kategorii. 
| Oczom własnym nie wierzyłem, bo ; 
| o jednym i drugim obrazie miałem | 
jak najgorsze mniemanie, uważa- 
jąc, iż są one obrazą dla takich | 
dzieł, jak „2001: Odyseja Kosmicz- - 
na” czy „Blade Runner”. Ale, jak po- 
_ wiadają, na bezrybiu i rak ryba, 
; dlatego pewnie w obliczu braku | 
porządnych filmów miernota stała | 
; się doskonałością. Co daje do my- - 
 ślenia, to fakt, że sami twórcy za- i 
| zwyczaj zdają sobie sprawę z nie- 
| dociągnięć swoich dzieł, ale nie 
wspominają o nich, chwaląc się za to | 
głośno sukcesem kasowym, stawia- - 
| jąc tym samym znak równości mię- | 
| dzy ilością i jakością. Cóż za nie- | 
 fortunne podejście. 


ko przestaniemy rozróżniać dobre 
od złego, ale w dodatku nie bę- 
dziemy umieli zażądać czegoś lep- 
szego, podnosząc twórcom po- 
przeczkę. Niby jak mielibyśmy to 
zrobić, skoro starciliśmy dystans? 
To oczywiście czarny scena- 
riusz. Ponieważ mimo wszystko tak 
długi wypoczynek dodał mi sporo 
optymizmu, zauważam także dob- 
re strony owego procesu. Tak na- 
prawdę cicha rewolucja wcale nie 
musi być zła. Może się okazać, że 
będzie wręcz przeciwnie, że poz- 
woli ona przewartościować nasze 
poglądy, zmienić sposób podejścia 
do gier, wytworzyć nowy zakres 
pojęć i metod ich oceniania. A przy 
tym, jak każda rewolucja, najpraw- 
dopodobniej zje ona w końcu swo- 
je dzieci, a więc tych, którzy teraz 
przekrzykują się, kto jest największy, 
najlepszy i najmądrzejszy. | wszyst: 
ko wróci na swoje miejsce. 
Gracz 
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Chcąc bezpiecznie jeździć 


samochodem nie można tracić | 


czasu na zastanawianie się do 
czego służą poszczególne dźwig- 


nie i przełączniki. Podobnie po- | 
winno wyglądać zachowanie gra- | 
cza podczas rozgrywki w UT. 


| ciwnikowi przeprowadzenie sku- 


| pujemy podczas pokonywania | 


tecznego ataku. Podobnie postę 


| wszelkiego typu załomów i za- 


Obsługa podstawowych funkcji | 
(przemieszczanie, skoki, przełą- 
czanie broni itd.) musi stać się | 


równie naturalna, jak chodzenie, 


ro wówczas można mówić o za- 
stosowaniu w praktyce jakich- 
kolwiek strategii walki. 

Nie od dzisiaj wiadomo, że 
najtrudniej jest trafić w cel poru- 


krętów (rys. 1). 

Korzystanie z funkcji podsko- 
ku (Jump/Up) nie jest jedyną mo- 
żliwością wykonywania sko- 
ków. Zbliżony efekt uzyskuje się 
przez dwukrotne szybkie wciś- 


| nięcie jednego z klawiszy odpo- 
bieganie i skakanie w rzeczywis- | 
tym świecie — czyli działania, 
które nie zaprzątają praktycz- 
nie naszej świadomości. Dopie- | 


wiedzialnych za poruszanie po- 
stacią. | tak: 

- dwukrotne wciśnięcie klawisza 
„do przodu” (Move Forward) po- 


| woduje skok do przodu z wyko- 
| naniem salia, 


nie i w kilku płaszczyznach. Po- | 
dobnie musi wyglądać dla prze- | 


ciwnika postać sterowana przez 


specyficznych technik, których opa- 
nowanie stanowi kolejny krok na 
drodze do sukcesów w walce. 


winien pamiętać o tym, żeby pod- 
czas rozgrywki wykonywać nie- 


do przodu, jak i na boki 


- dwukrotne wciśnięcie klawisza 


| „do tyłu” (Move Backward) umo- 
| żliwia odskok do tyłu, 


szający się szybko, niejednostaj- | - dwukrotne wciśnięcie klawisza | 


„w lewo” (Strafe Left) jest rów- 
noznaczne ze skokiem w lewą 


| stronę, 
gracza. Oczywiście nie istnieje | 
jeden optymalny sposób prze- | 
mieszczania się po planszy. Tym | 
niemniej, w czasie sieciowych po- | 
jedynków wykształciło się kilka | 
| celu wykonujemy podskok z szyb- 
kim „wahnięciem” myszą (lewo- 
_ prawo lub prawo-lewo) w taki 
Przede wszystkim gracz po- | 


- dwukrotne wciśnięcie klawisza 
„w prawo” (Strałe Right) powo- 
duje skok w prawą stronę. 
Biegnąc korytarzem należy 
regularnie zerkać do tyłu. W tym 


sposób, aby po dotknięciu ziemi | zr 


| kontynuować ruch w pierwot- 
nym kierunku. Podobny manewr 
regularne podskoki — zarówno | 


- gdyż | 


takie zachowanie utrudnia prze- | 
tem sztuki poruszania się w UT 
| jest umiejętność chodzenia tyłem 
po newralgicznych miejscach le- 
| weli. Wchodząc po pochylniach 


Rysunek 5. Orientacyjne porównanie wysokoś- 
ci skoków wykonanych różnymi metodami: 


1. Zwykły skok. 


2. Skok z wykorzystaniem butów. 
3. Skok z wykorzystaniem dmuchawca. 
4. Skok z wykorzystaniem butów 
i dmuchawca. 
5. Skok z wykorzystaniem butów, 


dmuchawca i wznoszącego 


ruchu windy. 


lub schodach należy tak usta- | 


stosuje się również podczas | 


walki. 
Niezwykle ważnym elemen- 


| wiać wirtualną postać, aby mieć 
; pod obserwacją i ostrzałem mo- 


żliwie największy obszar plan- 
szy (na rys. 2 pokazany został 
przykład prawidłowego wcho- 
dzenia na rampę). Niektóre 
fragmenty mapy można poko- 
nywać idąc bokiem, przy czym 
posłać porusza się wówczas 
wolniej niż w czasie ruchu na 
wprost. Również do windy po- 
winno wchodzić się w sposób, 


|: który umożliwi graczowi na- 
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| tychmiastowe podjęcie walki po | 
| dojechaniu na miejsce. 
Podczas zeskoku z większej 
| wysokości nie powinniśmy spa- 
| dać jak przysłowiowa kłoda drew- 
|_na. Przez cały czas należy obra- 
'cać się, rozglądać i walczyć. 
| W przypadku wykonywania obro- 
| tów konieczna jest kompensacja 
| odchylenia od osi ruchu. Zasada | 
_ jest następująca: przy obrocie 
| w prawo trzeba na chwilę wcis- | 
| nąć klawisz ruchu w lewo, nato- 
miast przy obrocie w lewo kla- 
| wisz ruchu w prawo (rys. 3). Po- 
_dobnie jest podczas obracania 
| się na podłożu, przy czym tutaj 
| niewielkie odchylenie od zamie- 
| rzonego kierunku ruchu nie spo- 
| wodyje upadku w przepaść. 

| Biorąc apteczki, broń lub 
| amunicję najlepiej zastosować 
| technikę „zamiatania”. Polega ona 
| nawykonaniu półkolistego ruchu, 
| który umożliwia złapanie przed- 
| miotu z równoczesnym śledze- 
| niem przebiegu wydarzeń na 
_ planszy (rys. 4). Pewną niedo- 
, godnością UT jest konieczność 
; precyzyjnego wchodzenia na 
| przedmioty. Często zdarza się, że 
przebiegając przez „dodatki” nie | 
| imy tego centralnie i wówczas 
| czeka nas przykra niespodzianka | 
| w postaci np. braku butów. 
Podczas walki należy unikać 
| chodzenia zbyt blisko ścian, gdyż 
| ułatwia to przeciwnikowi ocenę 
| odległości podczas strzelania oraz 
' może spowodować otrzymanie 
| dodatkowych ran od odbijają- 
| cych się odłamków. | 
Jednym z kluczowych ele- | 
| mentów walki w UT jest umiejęt- | 
| ność skakania z wykorzystaniem 
| dmuchawca. Przed wykonaniem 
| skoku najpierw ładujemy dmu- 
| chawiec — przytrzymanie lewego | miejsc na planszy bez koniecz- 
| przycisku myszy. Następnie kie- | ności stosowania teleportu. Jedy- 
| rujemy wylot broni w stronę pod- | nym mankamentem jest koniecz- 
| łoża i zwalniamy zgromadzony | ność poświęcenia 54 punktów ży- 
. ładunek z równoczesnym wciś- | cia, gdyż tyle zabiera podskok 
| nięciem klawisza odpowiedzial- | z wykorzystaniem pełnego ła- 
| nego za skok. Dzięki wykorzys- | dunku dmuchawca. Warto więc 
 łaniu dmuchawca można do- | tak zaplanować skok, aby moż- 
| trzeć do praktycznie wszystkich | na było błyskawicznie uzupeł- 


<$e= Kierunek ruchu postaci 
Kierunek obrotu 
Kompensacja obrotu 


<a Kierunek ruchu postaci 
$== Kierunki patrzenia w poszczególnych 


| fazach ruchu | 


195 


7% 


nić ubytki i 

w zakre- i 

sie życia | 
postaci (np. 
skok w pobliżu i 
apteczek lub fiolek z życiem). i 
Często gracze wykorzystują | 
podczas skakania jedną z cie- | 
kawych cech wirtualnego świa- 
ta UT, a mianowicie składanie ; 
ruchów (w sposób nieliniowy). | 
Dzięki temu możliwe jest zwięk- | 


lon 


szenie wysokości skoku o skła- | 
dowe pochodzące od butów lub 
ruchu windy (rys. 5). Dobry gracz | 
ćwiczy dwa style poruszania się ; 
po planszy — jeden dla przy- 
padku, gdy nie jest dostępny te- 


leport oraz drugi z pełnym wy- 


Podczas trwania „nauki cho- 


| mej komendy z parametrem O. 
korzystaniem tego urządzenia. | 


nego w grze Tomb Raider). : 
W tym celu wywołujemy syste- 
mową konsolę (System Console) | 
i wpisujemy komendę „behind- 
view 1”. Zmiana trybu na nor- | 
malny wymaga wpisania tej sa- 


Myślę, że na tym etapie 


| można zakończyć rozważania | 
dzenia” w UT warto skorzystać . 
z zewnętrznego widoku postaci | 
(podobny do widoku dostęp- - 


dotyczące poruszania postacią | 
w UT. Za miesiąc przedstawię ; 
kilka podstawowych technik i 


walki, a na razie zapraszam do 
uważnej lektury tabeli 1, w któ- 
rej zostały szczegółowo omó- 
wione poszczególne rodzaje 
broni dostępnych w Unrealu. 
W końcu każdy wojownik przed 


| walką powinien najpierw oswoić 


się z dostępnym arsenałem. 


toomeklsYs] 


Tabela 1: Przedmioty dostępne w podstawowej wersji Unreal Tournament 
(LPM — lewy przycisk myszy, PPM — prawy przycisk myszy) 


Translocator 
teleport 


xm 


Impact Hammer 
dmuchawiec, młot 


a 


Enforcer 
pistolet 


Shock Rifle 


laser 


PA 


GES Bio Rifle 
plujka, gluty 


= 


Pulse Gun 
spawarka 


Działanie 


LPM — wyrzuca/chowa dysk 
teleportu, 
PPM — uaktywnia teleport 


LPM — silne uderzenie sprę- 
żonym powietrzem (trzeba 
przez chwilę przytrzymać 
przycisk myszy w celu uzys- 
kania wyższego ciśnienia), 
PPM — pojedyncze, krótkie 
dmuchnięcia 


LPM — pojedyncze strzały, 

PPM — przyspieszone strze- 
lanie (po znalezieniu drugie- 
go pistoletu nożna strzelać 
z wykorzystaniem obu rąk) 


LPM — pojedynczy promień, 
PPM — kula energii, PPM 
a następnie strzał z wyko- 
rzystaniem LPM — eksplozja 
w miejscu trafienia kuli 
energii przez promień 


LPM — pojedyncze porcje 
substancji biologicznej, 
PPM — duży pocisk rozprys- 
kowy (trzeba przez chwilę 
przytrzymać przycisk my- 
szy dla załadowania odpo- 
wiedniej ilości substancji) 


LPM — pojedyncze kule 
plazmy, 

PPM - ciągła wiązka plaz- 
my o ograniczonym zasięgu 


Podstawowe sposoby wykorzystania 


Szybkie i bezpieczne przemieszczanie się po planszy, szczególnie 
między miejscami znacznie różniącymi się wysokością. Teleport znaj- 
duje również zastosowanie jako broń — w takim przypadku rzuca się 
dysk pod nogi przeciwnika i teleportuje. Uwaga! Wystrzelony dysk, 
z którego nie skorzystamy, pozostaje na planszy i istnieje możliwość, 
że ktoś go zauważy i zniszczy. Wówczas użycie teleportu zakończy 
się rozerwaniem postaci na strzępy. 


Znakomity środek do walki w małych pomieszczeniach i wąskich kory- 
tarzach. Dmuchawiec często wykorzystuje się jako środek transportu — 
zwolnienie sprężonego powietrza (LPM) w połączeniu z klawiszem 
podskoku. We wprawnych rękach może również posłużyć jako 
obrona przed pociskami wystrzelonymi przez przeciwnika, gdyż tryb 
PPM umożliwia odchylanie torów pocisków i kul energii. 


Wymaga od gracza pewnej ręki w prowadzeniu myszy, gdyż tylko 
bezpośrednie trafienia w głowę mogą zaowocować zwycięstwem z le- 
piej uzbrojonym przeciwnikiem. Tryb LPM właściwie nie jest wykorzys- 
tywany w czasie walki. Nieco większą wymowę posiada tryb szybko- 
strzelny i to najlepiej w wariancie z dwoma pistoletami (PPM). 


Wariant z LPM zdaje egzamin podczas walki w powietrzu i na dużej 
otwartej przestrzeni (technika walki upodobnia wówczas rozgrywkę 
do gry z mutatorem InstaGib, przy czym sfragowanie przeciwnika wy- 
maga zazwyczaj więcej niż jednego trafienia). Niezwykle skuteczny 
w walce jest wariant z eksplodującą kulą. W tym przypadku trafienie 
w wystrzeloną wcześniej kulę pociąga za sobą konieczność chwilowe- 
go przystanięcia i dokładnego wycelowania. Z laserem można 
np. przyczaić się u wylotu korytarza i ścinać innych graczy ciągłym 
ogniem zaporowym (na zmianę PPM i LPM). Można wystrzelić i eks- 
plodować więcej niż jedną kulę! Wszystko zależy od szybkości i ref- 
leksu gracza. 


Pierwszy tryb strzelania (LPM) nadaje się do minowania wejść oraz do 
ostrzału zwartej grupy walczących. W pojedynkach 1:1 dużą skutecz- 
nością charakteryzuje się drugi tryb działania (PPM), w którym bez- 
pośrednie trafienie pociskiem rozpryskowym nie daje zbyt wielu szans 
przeciwnikowi. Wysyłane „lobem” porcje substancji nadają się do os- 
trzału graczy ukrytych za przeszkodami. 


Kule plazmy (LPM) przydatne są do strzałów oddawanych na większe 
odległości. W walce na krótkim dystansie rewelacyjną skuteczność 
można osiągnąć przez wykorzystanie wiązki plazmy (PPM). Jedną z 
technik jest „omiatanie”, czyli szybkie ruchy na boki, dzięki czemu 
częściej trafia się uciekającego i kluczącego przeciwnika. 


Sniper Rifle 
snajperka 


M 


talerze 


Minigun 
zszywarka, dziurkacz 


mz 


Flak Cannon 
flak 


Rocket Launcher 
bazuka, rakietnica 


redek 


Chainsaw 
piła 


LPM — strzał bez celownika 
optycznego, 

PPM — strzał z wykorzysta- 
niem celownika optycznego 
(powiększenie od 1.5 do 12 


razy) 


LPM — wystrzeliwane są wi- 
rujące dyski o ostrych kra- 
wędziach, które mają zdol- 
ność odbijania się od ścian, 
PPM — wystrzeliwane dyski 
zaopatrzone są w ładunki 
wybuchowe 


LPM — wersja wolnostrzela- 
jąca (oszczędzająca amu- 
nicję), 

PPM — wersja szybkostrzelna 
(szybsze zużycie amunicji) 


LPM — strzał gorącymi 
odłamkami, 

PPM — strzał rozpryskującą 
się kulą 


LPM -— pojedynczy strzał 
rakietą, 

PPM — pojedynczy strzał 
granatem, 

przytrzymanie LPM — do pię- 
ciu rakiet rozchodzących 
się wachlarzowo, przytrzy- 
manie PPM — do pięciu gra- 
natów w wiązce, przytrzy- 
manie celownika na przeci- 
wniku (w momencie uchwy- 
cenia celu kursor zmieni 
kształt na okrągły) i LPM 
— rakieta kierowana, naj- 
pierw LPM a następnie przy- 
trzymanie PPM — skupiona 
wiązka rakiet (do pięciu) 


LPM — niekierowany pocisk 
o dużej sile rażenia, 

PPM — gracz może napro- 
wadzać rakietę za pomocą 
kamery umieszczonej w po- 
cisku (detonacja następuje 
po zderzeniu z przeszkodą 
bądź po ponownym wciś- 
nięciu LPM lub PPM) 


LPM — pchnięcie, 
PPM — cięcie 


Tryb z LPM stosowany jest podczas walki na krótkim dystansie oraz 
podczas ruchu gracza. Celownik optyczny umożliwia precyzyjne 
celowanie, ale wymaga chwilowego oderwania się od przebiegu roz- 
grywki. Z tego powodu najlepiej stosować snajperkę z ukrycia oraz 
w syłuacji, gdy mamy pewność, że nikt nie dosięgnie gracza podczas 
celowania. 


Broń nadająca się do walki z ukrytymi przeciwnikami. W trybie LPM 
najlepiej strzelać w taki sposób, żeby talerze odbijały się wielokrotnie 
od ścian, tworząc swoistą „maszynę do mielenia mięsa”. Z bliska 
warto celować w głowę postaci, gdyż czyste trafienie powali błyska- 
wicznie każdego przeciwnika. Wykorzystanie wersji PPM przypomina 
nieco walkę bazuką, przy czym siła rażenia talerzy jest zdecydowanie 
mniejsza. Rekompensowane jest to wyższą szybkostrzelnością. 


Walka z wykorzystaniem LPM jest mało efektywana i rzadko spotyka- 
na. Natomiast tryb PPM w rękach doświadczonego gracza to pioru- 
nujący zestaw. „Prowadzony na ogniu” przeciwnik może jedynie szy- 
bko uciekać lub podjąć działania odwetowe, gdyż w przeciwnym ra- 
zie nie przetrwa dłużej niż kilka sekund. 


Znakomita broń przeciwko graczom ukrywającym się za przeszkoda- 
mi. W pierwszym trybie (LPM) można ostrzeliwać przeciwnika odłam- 
kami, które odbijają się od ścian i sufitu (np. gracza czającego się za 
zakrętem korytarza). Tryb LPM znakomicie sprawdza się również pod- 
czas walki na krótkim dystansie. Drugi tryb (PPM — wolno opadajaca 
kula) wystawia na ciężką próbę umiejętności gracza, ale też we 
wprawnych rękach okazuje się niezwykle groźną bronią. Nadaje się 
do walki na większe odległości. 


Zazwyczaj stosuje się tryb LPM z wykorzystaniem wiązki bazuk. Sile 
tego „argumenłu” właściwie nikt nie oprze się w czasie walki. 
Samonaprowadzające się rakiety najlepiej stosować podczas poje- 
dynków na otwartej przestrzeni, natomiast odbijające się od ścian 
granaty to świetna broń do walki w pomieszczeniach oraz w sytuacji, 
gdy chcemy wykurzyć ukrywającego się przeciwnika. 


Tryb LPM stosowany jest wówczas, gdy gracz nie ma możliwości 
ukrycia się przed przeciwnikami oraz w sytuacji, która gwarantuje 
uzyskanie maksimum korzyści, czyli zdobycie więcej niż jednego 
fraga, nawet kosztem własnego życia. Kierowanym pociskiem (PPM) 
można bez większych problemów dolecieć tam, gdzie w danym 
momencie znajduje się najwięcej celów. Należy jednak pamiętać, że 
podczas sterowania pociskiem gracz jest bezbronny i wystawiony na 
strzały innych zawodników. 


Broń przeznaczona do walki w zwarciu. Bardzo rzadko spotykana 
na planszach UT. 


reszty społeczeństwa: 


do kultury Dalekiego Wschodu, 


a jeżeli już im się zdarzyło, to |; 
| pularne na dworach 
nie, ekstrahując wyłącznie po- 


traktowali temat raczej pobież- 


żądane w da- 
nym momen- 
cie elementy 
(najczęściej 
sztuki walki). 
Wraz z poja- 
wieniem się 


gry „Shogun: 


Total War” sytuacja uległa zmia- 
nie — program ten doskonale | 
odzwierciedla zależności pa- | 
nujące w feudalnej Japonii, jak | 
również pozwala lepiej zrozu- | 
mieć rolę, jaką pełnili w tym | 
układzie samuraje. Tym to właś- | 
nie nieustraszonym wojownikom | 
przyjrzymy się w dzisiejszej | 
_ samurajski miecz służący do wal- 
| ki. Miecze znane z filmów sa- 
cej Wiśni rozpowszechniona jest | 
raczej nazwa bushi) istnieli w Ja- | 
ponii w okresie od XVI do XIX | 
wieku (era Edo). Co oznaczało | 
być samurajem? Przede wszyst- | 
kim, absolutne posłuszeństwo i lo- | 
jalność wobec swego lennego pa- | 


Kantynie. 
Samuraje (w Kraju Kwitną: 


na. Poza tym konieczność dos- 


konalenia umysłu i ciała, oraz | 
| współczesnym procesie przemys- 
giej strony samuraj mógł, a na- | 
wet musiał odsunąć od siebie 
troski związane z utrzymaniem i 
_ domu. Za swą służbę otrzymy- 
ał bowiem pewną ilość koku 


ciągłą gotowość do walki. Z dru- 


(miara ryżu pozwalająca na rocz- 


ądź oficjalna konku- 
ina musiała odpowied- 
gospodarować nim 
aby utrzymać dom, służ- 
bę, a czasami także wa- 
sali samuraja. 

Samurajowie wy- 
nie odróżniali się od 


wy, z misternie za- 
ną kitką, oraz dwa 
(daisho). Tylko 
i posiadać i uży- 
Każdy samu- 


e Utrzymanie rodziny). Żona, i 


| raj musiał więc według Bushido | 


Droga samuraja | 


dbać o harmonijny rozwój ciała | 


studiować literaturę, teatr oraz 
ćwiczyć władanie bronią. Kon- 


szy haiku były bardzo po- 


szoguna i len- 


nych _ możno- 
władców daimyo. 
Bushido nakazywało 
też bezwzględne trzymanie 
się zasad honoru. 

Miecz miał wielkie znacze- 


i ducha; w tym celu powinien 

Twórcy komputerowej roz- | 
rywki stosunkowo rzadko sięgali | 
kursy układania krótkich wier- 


nie w kulturze Japonii. Określa- 
ny jest słowem katana, które oz- 


nacza każdy miecz, bądź długi 


 seppuku 
' (zwane też 


murajskich zaczęto nosić dopie- 
ro od końca XIV w. Ostatecznie | 


w XVI w. ustaliła się zasada no- 


wo stano- 


szenia dwóch mieczy: katana | 
(uchigatana) długości około 69 | 
centymetrów oraz wakizashi, li- | 


czące od 30 do 60 centymetrów. 


| ci. Samuraj, 
| Wyrabiano je ze stali (watetsu), | 


której nie sposób osiągnąć we | 


łowym. Wykuwanie miecza by- | 


ło całym misterium, płatnerz mu- 
siał poprzedzić je modlitwami, 


i wywiesić shimenawa — specjal- 


dzy samuraje posługujący się te- 


go rodzaju bronią nosili nazwę 


ashigaru. Wielu samurajów bieg- 
le władało łukami, a celność tej 


z precyzją XVI czy XVll-wiecz- 
nej broni palnej. Naj- 
bardziej zamożni 
z samurajów wal- 


czyli w zbro- 


rzano z misternie łą- 
czonych płytek metalu i skóry. . 


Przywilejem, a zarazem obo- | 
; wiązkiem (w pewnych sytuac- | 
jach) było dla japońskich wo- | 


jowników 


harakiri). 
Rytualne 
samobójst- 


wiło hono- 
rowy  ro- 
dzaj śmier- 


który otrzy- 
mał polece- 
nie popeł- 
nienia seppuku od swego len- 


_ wiersz haiku i w asyście sekun- 
przygotować specjale kimono | 
' „otwierał” sobie brzuch. Wyko- 


| ny symbol. Dobry płatnerz wyku- | 


wał trzy miecze i z nich wybie- | 


| rał ten najlepszy. Największą sła- 


| wą cieszył się mistrz płatnerski 
i | Masamune Goro Nyudo, zało- 


życiel szkoły Sohu. 

Z reguły walczono długim 
choć w walce używa 
1 włóczni — ubo- 


lub trzecim cięciu sekun- 
dant jednym ciosem poz- 


Wśród 


ganych przez nich i po- 
Na szczycie piramidy 


stali daimyo osiągający 
dochód ponad 100.000 


gali dochód 2.500.000 
koku), 


biści wasale daimyo. Cie- 


zycji względem shoguna. 


koku rocznie (najbogatsi | 
władcy rejonu Kanto osią- 


niższą warstwę | 
stanowili hatamoto — oso- | 


szyli się oni możliwością | 
bezpośredniego dostępu do nie- 
go, oraz mogli w jego obecnoś- 
ci nosić broń. Najubożsi samu- 
raje otrzymywali rocznie 1 koku, 
co wystarczało na utrzymanie ca- 
łej rodziny oraz służby. Liczebał 
ność stanu samurajskiego w XVII | 
LJ 


w. wynosiła 400.000, a wraz 


z członkami rodzin 2.000.000. 


Tytuł samuraja był dziedziczny, 
_ a małżeństwa z kobietami z niż- 
broni była nieporównywalna 


szych klas zakazane. Najważ- 


(niejsze stanowisko w Nipponie, 


szogunat (seii-tsishogun to tyle, 


| co głównodowodzący), również 


zarezerwowany był dla tej 
warstwy spo- 
łecznej. 
Oczywiście 
ponad wszyst- 
kimi stał ce- 
sarz, lecz re- 
alna władza 
spoczywała 


| właśnie w rękach szoguna. 
jach. Te wytwa- | | 


Koniecznie wspomnieć trze- 
ba jeszcze o roninach. Ronin 
(człowiek-fala) to samuraj, który 
utracił swego pana, lub został 
wydalony ze służby. Ci wędrow- 
ni wojownicy zachowywali pra- 
obo- 


wa i 

wiązki sa- 
muraja, mo- 
gli _ nosić 


broń. Jednak 
roninowie 
byli pogar- 
dzani przez 
pełnopraw- 
nych samu- 
rajów. Do le- 
gendy prze- 
szła historia 
„A7 roninów”. 


| Działo się to w 1701 roku: pan 
' nego pana, układał pożegnalny | 


Asano, lennik szoguna, został 


w wyniku pałacowych intryg 
danta przy użyciu wakizashi 


zmuszony przez innego moż- 


' nowładcę, Kira, do popełnie- 
nując cięcia nie miał prawa oka- | 
zać bólu czy strachu. Po drugim - 


nia seppuku. 300 samurajów 
podległych Asano stało się ro- 


| ninami. 47 z nich, w imię ho- 
- noru i bushido poprzysięgło zems- 
bawiał samobójcę głowy. | 
samurajów | 
istniał podział w zależ- | 
ności od dochodów osią- . 


tę. Przez dwa lata mylili czuj- 
ność Kiry (udawali pijaństwo, 
tchórzostwo), aż w końcu wtarg- 
nęli do zamku Kiry, ścięli mu 
głowę i zwyciężywszy w walce 
z ochroną Kiry wycofali się do 
świątyni Shiba, aby złożyć swój 
łup na grobie dawnego pana. 
Szogun po długich wahaniach 
uznał, ze popełnili przestępstwo, 
jednak w drodze łaski zezwo- 
lono im wszystkim popełnić se- 
ppuku. Świątynia Shiby cieszy 
się w Japonii do dzisiejszego 
- dnia wielkim szacunkiem, podob- 
nie jak etos samurajów — wspa- 
niałych wojowników, którzy całe 
swe życie podporządkowywali 
walce. 


Dengar 8: ManJAk 


NOWINKI 


Firma IM Group ura- 
czyła nas wspaniałą no- 
winą. Kolejna, ósma już 
część cyklu „Might 8: Ma- 
gic”, podobnie jak część 
poprzednia, zostanie wy- 
dana w naszym kraju w ję 
zyku polskim. Cena — 99 zł, 
a więc bardzo przystępna. 
Dla miłośników serii praw- 
dziwa gratka. 


[e [e) (o) 


Do naszej redakcji tra- 
fiła wersja beta gry „lce- 
wind Dale”. Podrasowany 
engine Infinity prezentuje 
się tutaj znakomicie. Po- 
słacie są nieco mniejsze, 
niż w „Planescape: Tor- 
ment”, ale jednocześnie 
wyglądają znacznie le- 
piej, niż we „Wrotach 
Baldura” (brak pikselozy). 
To samo dotyczy lokacji — 
naprawdę prześlicznych. 
O samej grze trudno jesz- 
cze cokolwiek powiedzieć 
(miałem zbyt mało czasu 
na wyrobienie sobie zda- 
nia), ale już na pierwszy 
rzut oka widać, że zgod- 
nie z obietnicami będzie 
tu więcej walki i strategicz- 
nego myślenia, niż tajem- 
nic i intryg. Mnie to nie prze- 
szkadza. 


[e) o 


Z ważniejszych tytu- 
łów do końca roku cze- 
kają nas jeszcze: „lcewind 
| Dale”, „Wrota Baldura 2”, 
| „Arcanum”, „Soulbringer” 

„Neverwinter Nights” i 
3 „Pool of Radiance”, w dal- 


| szych zaś planach „Fal- f 


|lout 3”. Nie przegapcie 
5 żadnej z tych gier. 
, 


Rolplejowa zimna wojna 


Od chwili wydania „Fallou- 


| ta” w rolplejach zaczęło dziać | 


się dużo i dobrze. Zwłaszcza 
w tzw. rolplejach bazujących 


' szy. Twórcy tej gry pokazali, 


| jeszcze się sprawdza, a nawet, 
' że może być lepsze i dawać 
. większe możliwości, niż jakie- 
kolwiek inne. Tak więc po okre- 

sie posuchy, kiedy takie hity, 
; jak „Shadowlands”, „Heroes 


nieco za bardzo zręcznościo- 
wy „Diablo”, wkrótce potem 


' ukazały się epickie „Lands of 
| Lore 2”, Kiedy z kolei wyszedł 
| na izometrycznym widoku plan- 


świetny „Fallout 2”, a wkrótce 


' potem „Wrota Baldura”, po 
| że rozwiązanie tego typu wciąż | 


drugiej stronie barykady po- 
jawił się znakomity „System 
Shock 2”. Niestety, albo „ste- 


ły”, w ogólnym rozrachunku 


wychodzi na to, że rolpleje FPP 


| jednak przegrały tę konku- 


Quest" czy „Ambermoon” ode- | 


szły już w niepamięć, izome- 


, tryczne rolpleje powróciły do 


rencję. | nie uratuje tej sytuacji 
ani „Deus Ex”, ani zapowia- 


' dany na drugą połowę roku 


| łask, a nawet więcej, usunęły | 
_ w cień erpegi FPP. Wydawać 


. by się mogło, że jest to zada- 


'nych jest w zapowie- 


nie niemożliwe, bo gry pierw- 


| szoosobowe zdecydowanie 


| parły naprzód, poczynając od 


czasów takich hitów, jak „Dun- 


| geon Master” i „Eye of the Be- 
| holder”, poprzez „Betrayal at 


'szym czasie nic się 


| Krondor” i cykl „Might 8: Ma- 


| gic”, aż po „Menzoberanzan”, 
' „Ravenloft”, „System Shock”, 
| „Robinson's Requiem” i „Dag- 
/ gerfall”. Ale z drugiej strony, 
| uważny obserwator dostrze- 
_ ga, iż gry tego typu od dawna 
| już niebezpiecznie zbliżały się 

w stronę strzelanek FPP, te zaś 
| w stronę erpegów — z czego na- 

rodziła się całą rodzina gier 

„nie-wiadomo-jakich”. W gru- 
' pie tej znalazły się „Cyber- 
' mage”, „Deus”, „Hexen 2”, 
' „Heretic 2”, „Thief”. Jednocześ- 
' nie brakowało gry FPP, która 
' maksymalnie wiernie odda- 


 wałaby zasady RPG - ze 
| wszystkimi statystykami i pa- 
' rametrami, ale też z bogac- 
' iwem świata, możliwością 


prowadzenia drużyny, epic- 
ką fabułą. | właśnie tę lukę 
wykorzystali twórcy „Fallou- 
ta”, doskonale realizując ocze- 
kiwania stęsknionych za praw- 
dziwymi, skomplikowanymi er- 
pegami graczy. j 
Od tego momentu rozpo- 


' Natura nie 


i 
i 
i 
i 
; 


cia w 
| >mer tym 
| częło się coś, co na swój uży- | 
| tek nazwałem rolplejową zim- 
ną woj ojawił się 


„Soulbringer” (o porażce pod 
nazwą „Vampire” litościwie 
przemilczę). Gier izometrycz- 


dziach po prostu za- 
trzęsienie i wygląda 
na to, że w najbliż- 


pod tym względem 
nie zmieni. 


Oczywiście, 


znosi 


próżni, 
więc moż- 
na liczyć na 
to, że kie- 

dy rolpleje 

izometryczne 

wyczerpią pulę 

pomysłów, po- 

jawi się 

tis co prze- 
bije  do- 


coś w wi- 
doku FPP, 

tychczasowe 

osiągnię- 


gatun- 


ku, ale 


to nastąpi trudno powiedzieć. 
Tym trudniej, że erpegi izome- 
tryczne mają się bardzo dob- 
rze, a ich podbojowi nie ma 
końca. | nie w tym dziwnego, 
na obecnym etapie dają twór- 
com zdecydowanie większe po- 
le do popisu. Na razie zatem 
przyjdzie nam czekać na coś 
FPP, rozkoszując się grami 
izometrycznymi. | dobrze — ja 


' przynajmniej nie narzekam. 


dyrektor 
Izby Tortur 


imć KAT 


" KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Proszę podać liczbę 
plag egipskich. 


Odpowiedzi wyłącznie 

na kartkach poczto- 

wych z naklejonym 
«kuponem konkurso- 

wym należy nadsyłać 

na adres redakcji 

do 31.08.2000 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmy 

na płytach DVD ufun- 
dowane przez firmy 
Best Film, Vision 

I Columbia TriStar 
Home Video. 


Film $. Sommersa, kolejna wer- 
sja historii o skazanym na mumi- 
fikację kapłanie Imhotepie, to jeden 
z największych przebojów ubiegłego 
roku (ponad 400 mln $). Reżyser nie 
próbował uzyskać klimatu „Mumii” 
z 1932 r. Zamiast horroru mamy film 
przygodowy w stylu historii o India- 
nie Jonesie. Para głównych bohate- 
rów wraz z całą masą rewelacyjnych 
efektów specjalnych (dzieło IL8M) 
dostarczają sporą dawkę emocji. Na 
ekranie dzieje się dużo i szybko. 
W sumie więc, choć „Mumia” nie jest 
arcydziełem, stanowi świetny przy- 
kład solidnego kina komercyjnego. 
Edycja DVD, jest niewątpliwie jedną 
z najlepszych w tym roku. Pod wzglę- 
dem różnorodności i jakości oferowa- 
nych dodatków, „Mumia* porówny- 
walna jest z „Matrixem”. Poza doku- 
mentem o realizacji, warto też zoba- 
czyć etapy powstawania efektów 
specjalnych i wziąć kurs egiptologii. 
Dźwięk i obraz są bez zarzutu. Po- 
zostaje tylko nadzieja, że sequel, bę- 
dzie wydany równie dobrze. 


Tytuł oryginalny: The Mummy 
Reżyseria: Stephen Sommers 

Obsada: Brendan Fraser, Rachel Weisz, 
John Hannah, Arnold Vosłoo i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar 
Home Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 2,35:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska, niemiecka - 
napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 
usunięte sceny, komentarz reżysera 

i montażysty, notatki z produkcji, dokument 
o realizacji, kurs egiptologii, obszerny ma- 
teriał o efektach specjalnych i ich realizacji. 
CD-ROM: demo interaktywanej gry, 2 
wygaszacze ekranu, informacje o filmie i 
elektroniczne pocztówki 


FLINSTONOWIE 


Zrealizowana w 1994 r. 
aktorska wersja popularne- 
go serialu animowanego, 
jest jedną z najlepszych 
w historii. Brian Levant 
(„Beethoven”, „Świąteczna 
gorączka”), dysponował 
dobrym scenariuszem, świet- 
nymi aktorami i finanso- 
wym zapleczem, które za- 
pewnił S$. Spielberg. Do- 
datkowo bardzo dobre kos- 
tiumy, dekoracje i efekty 
ód (IL8.M), uczyniły z filmu jeden z przebojów 
sezonu (ponad 350 mln dolarów). Płyta ma bardzo dobry 
dźwięk, obraz i dodatki (ciągłym marzeniem pozostaje 
podobny zestaw na każdym krążku). Na uwagę za- 
sługuje szczególnie film dokumentalny o technicznych as- 
pektach realizacji wzbogacony o wypowiedzi ekipy). 
| wszystko byłoby dobrze, gdyby nie lektor (stereo), za- 
miast napisów. 


Tytuł oryginalny: The Flinstones 

Reżyseria: Brian Levant 

Obsada: John Goodman, Elizabeth Perkins, Rosie O'Donnell, 
Rick Moranis, Kyle MacLachlon, Elizabeth Taylor, Halle Berry i inni 
Dystrybucja: Columbia TriStar Home Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 


Typ obrazu: 16:9 


Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska (5.1); polska (stereo, lektor) 
Dodatki: dostęp do scen, zwiastun i zapowiedź filmu, porównanie 
czołówki z serialu i filmu, dokument o realizacji, komentarz 
reżysera, wywiady z aktorami, link internetowy, galeria fotosów 
i szkiców scenografa 


OGNIEM I MIECZEM 


O serialu TV (wydanym 
przez TVP), pisaliśmy w nr 
7/00, dziś o wersji kinowej 
filmu Hoffmana. Dysk z ki- 
nowym przebojem ub. roku 
(ponad 7 mln widzów), ma 
w porównaniu z wersją 
telewizyjną zdecydowanie 
słabsze dodatki. Teledysk 
z przebojową „Dumką...* 
i różnorodny zbiór wiado- 
mości o filmie, to zdecydo- 
wanie:za mało przy tak du- 
żym tytule. Na korzyść kinowego „Ogniem i mieczem” 
przemawia z kolei dźwięk (dźwięk 5.1, zamiast 4.1 
w serialu) i lepiej dopracowany obraz. Dodatkowo po raz 
pierwszy mamy w rodzimym filmie napisy w kilku wer- 
sjach (poza polskimi są także angielskie, ukraińskie, fran- 
cuskie i rosyjskie). Przy zbliżonej cenie, o wyborze r 
każdy powinien decydować sam. 


Tytuł oryginalny: Ogniem i mieczem 

Reżyserio: Jerzy Hoffman 

Obsada: M. Żebrowski, Z. Zamachowski, W. Zborowski, K. 
Kowalewski, A. Domogorow i inni 

Dystrybucja: IT! Home Video 


Typ płyty: dwustronna, jednowarstwowa 

Typ obrazu: 1,85:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: polska — napisy w 5 językach (w tym polskie) 
Dodatki: dostęp do scen, clip E. Górnik i M. Szcześniaka, galeria 
fotosów i materiałów reklamowych, informacje o filmie, twórcach 
i obsadzie, demo gry komputerowej j 


ŁOWCY WAMPIRÓW 


W swolm najnow- 
szym filmie John Carpenter 
(„Ucieczka z N.Y.*, „Hallo- 
ween”, „Coś”), przedstawia 
własną wizję wampirów. 
Różni się ona w szczegó- 
łach od ogólnie przyjętej 
(m. in. w sposobach ich 
uśmiercania). Pracująca dla 
Watykanu grupa zawo- 
dowców, podróżuje po 
świecie w poszukiwaniu 
wampirów. Na ogół nie ma 
problemu z ich likwidacją, ale pewnego dnia grupa trafia 
na ich legendarnego władcę. 

Carpenter w konwencję westernu wplółł horror 
i kino akcji. | mimo, że nie jest to najlepsze dzieło 
w dorobku reżysera, to z pewnością zainteresuje nie tylko 
fanów tego twórcy. Dysk został wydany starannie. Obraz 
i dźwięk są na dobrym poziomie, a dodatki opracowano 
w polskiej wersji. 


JAMES WOODS 


ŁOWCY 


DANGHI BĄLOWIA — SMAEN HNL 


Payna głę m2 rroiedah 


Tytuł oryginalny: John Carpenter's Vampires 

Reżyseria i muzyka: John Carpenter 

Obsada: James Woods, Daniel Baldwin, Sheryl Lee Maximilion 
Schellii inni 

Dystrybucja: Vision 


Typ płyty: jednostronna, jednowarstwowa 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Dogital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska — napisy polskie 

Dodatki: dostęp da scen, zwiastun kinowy, informacje o filmie, 
sylwetki reżysera i aktorów, wywiad z reżyserem, reportaż z 
planu filmowego 


JOHNNY MNEMONIĆ 


Tytułowy Johnny jest 
kurierem, który dzięki 
wszczepionej w głowie 
cybernetycznej zastawce 
może przewozić kompu- 
terowe dane. Życie Mne- 
monica będzie w niebez- 


pieczeństwie, gdy kolejna 
przesyłka okaże się nie- 
zwykle cenna... 


Scenariusz filmu na 
podstawie własnej powieści 
napisał William Gibson, je- 
den z twórców cyberpunku. Reżyser Robert Longo (awan- 
gardowy malarz), zrealizował typową sensację, z akcją 
umieszczoną w XXI wieku, ze wszystkimi cechami gatunku 
(efekty specjalne, sceny walk itd.). Przy okazji jednak 
powstał film zaliczany dziś do klasyki fantastyki. Cieszy 
fakt, że Best Film wydał kolejny starszy tytuł (1985 r.) 
z cyfrowo odnowionym dźwiękiem i obrazem. Szkoda 
tylko słabych dodatków. 


Tytuł oryginalny: Johnny Mnemonie 

Reżyseria: Robert Longo 

Obsada: Keanu Reeves, Dina Meyer, Ice-T, Dolph Lundgreen i inni 
Dystrybucja: Best Film ś 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 
Typ obrazu: 16:9 
dzwiek: Dolby Digital 5.1 
cieżka dźwiękowa: angielska — napisy polskie 
Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, galeria fotosów 
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Bohaterem filmu jest 
owdowiały osadnik Benja- 
min Martin, który żyje spo- 
kojnie wraz z liczną rodziną 
(siedmioro dzieci) w ame- 
rykańskiej kolonii. Wybucha 
właśnie konflikt między ko- 
lonistami a Anglią, który 
przerodzi się w wojnę o nie- 
podległość, więc Martin sta- 
je przed koniecznością wy- 
boru między przyłączeniem 
się do amerykańskiej milicji 
a zapewnieniem opieki dzie- 
ciom. Pomny swoich wojen- 
nych doświadczeń (kilkanaś- 
cie lat wcześniej walczył 
w krwawym konflikcie indiań- 
sko-francuskim), 
w odróżnieniu 
do najstarszego 
syna zdecydo- 
wanie odmawia 
przystania do 
powstańców. 
W dwa lata póź- 
niej, za sprawą 
angielskich 
żołnierzy, woj- 
na trafi także 
do jego domu. 
Śmierć bliskich 
spowoduje, że 
Martin stanie na 
czele jednego z 
amerykańskich 
oddziałów do 
walki z Anglika- 
mi.  Pomysło- 
dawcą „Patrio- 


ty” był wielki m0 


miłośnik historii (szczególnie 
II Wojny Światowej i okresu 
walk o doba Sta* 
nów Zjednoczonych) Robert 
Rodat. Po ogromnym sukce- 
sie „Szeregowca Ryana” sze- 
fowie wytwórni Columbia 
bez problemów skierowali 
do realizacji jego kolejny sce- 
nariusz. Skrypt zaintereso- 
wał również producenta 
Deana Devlina, który do 
reżyserii zachęcił swojego 
przyjaciela, Rolanda Emme- 
richa (wspólnie zrealizowali 
m. in. kasowe hity „Gwiezd- 
ne wrota”, „Dzień Niepodle- 
głości” i „Godzilla”). Mimo 
że Emmerich nie miał żad- 
nego doświadczenia w rea- 
lizowaniu tego typu filmów, 


o wyborze zdecydowała 
m. in. umiejętność prowadze- 
nia narracji i kasowe osiąg- 
nięcia poprzednich tytułów. 
„Patriota” również miał być 
kinowym przebojem. Stąd 
olbrzymi budżet, który osiąg- 
nął aż 120 mln dolarów. Ty- 
tułową rolę zagrał Mel Gib- 
son, dla którego był to po- 
wrót do wielkiego epickiego 
widowiska („Waleczne serce 
— Braveheart" przyniosło mu 
5 Oscarów). Obsadę uzupeł- 
nili znani aktorzy, m. in. Joely 
Richardson („Ukryty wymiar”), 
Tcheky Karyo („Dobermann” 
i „Joanna D'Arc") i Chris 


WE tą | uż, koż 
Cooper" („American Beauty” 
i „Zaklinacz koni). Rodat pi- 
sząc scenariusz starał się jak 
najwierniej oddać realia ów- 
czesnego okresu. Postać Mar- 
tina wzorował na legendar- 
nych przywódcach amery- 
kańskich oddziałów party- 
zanckich, sporo uwagi po- 
święcił też roli, jaką odegrali 


cudzoziemscy oficerowie. 
Również scenografia, rekwi- 
zyły i kostiumy miały jak naj- 
wierniej oddać ducha epoki. 
Emmerich na planie 
zgromadził setki statystów 
i liczną ekipę. Opierając się 
na dostępnych materiałach 
źródłowych od pod- 
staw wybudowano 
całe XVlll-wiecz- 
ne miasteczko 


KINO 


niepewnych finansowo pro- 
jektów. Kasowy reżyser, 
dobry scenariusz i gwiazda 
w tytułowej roli (Gibson za 
występ otrzymał podobno 
ponad 20 mln dola- 
rów), w połącze- 
niu z kampanią 
reklamową, 


Pembroke. miały zmie- 
Uszyto po- nić ten ste- 
nad 1,5 tys. reotyp. 

kostiumów, „Patriota” 
dla żołnie- za ocea- 
rzy ruszni- ' nem trafił 
karze wy- 29H na ekrany 
konali pra- «| EE]: kin w ame- 
wie 300 musz- | 2 rykańskie 
kietów (więk- A. j więto Nie- 
szość aktorów : a podległości 
przeszła specjal- , i w pierwszym ty- 
ny 2-tygodniowy kurs : godniu zarobił po- 
posługiwania się broniq).. nad 30 mln dolarów. 


Sporym wyzwaniem były 
sceny batalistyczne. Wśród 
setek statystów znaleźli się 
członkowie towarzystw his- 
torycznych, którzy na plan 
przybyli z własnymi mundu- 
rami, końmi i bronią. Więk- 
szość zdjęć powstała w Pół- 
nocnej i Południowej Karo- 
linie (okolice Rock Hill i Charle- 
stonu).. Mimo olbrzymiego 
budżetu, Emmerich nie na 
wszystko mógł sobie pozwo- 
lit. Duże miasto Charleston 
stworzono na podstawie ry- 
cin i obrazów w pamięci kom- 
puterów. Animacji użyto rów- 
nież jako uzupełnienia wy- 
branych scen. 

„Patriota” nie jest pierw- 
szym filmem o walkach 
Amerykanów o niepodle- 
głość. Z nielicznymi wyjąt- 
kami, poprzednikom Emme- 
richa nie udało się przeko- 
nująco oddać realiów tam- 
tych czasów. Ostatnia próba 
w wykonaniu Hugh Hudsona 
(„Rewolucja” z 1985 r.), by- 
ła spektakularną klapą. Stąd 
przez wiele lat obawa pro- 
ducentów przed realizacją 


Nie oznacza to jeszcze ka- 
sowej porażki, choć produ- 
cenci z pewnością liczyli na 
więcej. Polska premiera 28 
lipca. 


« Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Patriota 

Tytuł oryginalny: The Patriot 
Reżyseria: Roland Emmerich 
Scenariusz: Robert Rodat 

Zdjęcia: Caleb Deschanel 

Montaż: David Brenner 

Scenografia: Kirk M. Petruccelli 
Kostiumy: Deborah L. Scott 
Muzyka: John Williams 

Obsada: Mel Gibson (Benjamin Mar- 
tin), Heath Ledger (Gabriel Martin), 
Tcheky Karyo (mjr Jean Villeneuve), 
Jason Isaacs (mjr William Tavin- 
gton), Joely Richardson (Charlotte 
Selton), Chris Cooper (płk. Henry 
Burwell), Tom Wilkinson (gen. Corn- 
wallis) i inni 

Produkcja: Mutual Film Company /Cen- 
tropolis Entertainment dla Columbia 
Pictures 

Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group 

(zas: 159 minut 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Proszę podać tytuł 
przynajmniej jednego 
filmu kostiumowego 
(poza „Patriotą”), 

w którym zagrał 

Mel Gibson. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji ŚGK do dnia 
31.08.2000 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmowe 
upominki od dystry- 
butora filmu, firmy 
Syrena Entertainment 
Group. 


ŚGK 8/00 


Pytanie konkursowe: © 
Proszę podać przynaj 
mniej jeden tytoł ani- 
mowanego filmu SF 
(oczywiście, poza 
„fitanem*). 


Odpowiedzi wyłącznie 

na kartkach poczte | 
wych z naklejonym 
kuponem konkurso: 
wym należy nadsyłać 
na adres redakcji ŚGK 
do dnia 31.08.2000 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmowe 
upominki od firmy 
Syrena Entertainment 
Group. , 
UPON. © ': 
KONKURSOWY ; 4 
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Zbliża się połowa trzecie- 
go tysiąclecia. Ludzie dokonali 
już podboju kosmosu i żyją 
w harmonii z innymi mieszkań- 
cami wszechświata. Nadal jed- 
nak za swój dom uważają Zie- 
mię. Pokój kończy się w mo- 
mencie ataku Drejów. Wro- 
gowie Ziemian to niezwy- 
kle inteligentna rasa, któ- 
rej członkowie mogą się 
regenerować i w razie 
potrzeby łączyć w jed- 
ność w statku-matce. 
W takiej właśnie formie 
wyzwalają połężną wiąz- 
kę energii, która niszczy 
planetę. Z Ziemi ratuje się 
tylko garstka ludzi na pokła- 
dzie supernowoczesnego stat- 
ku „Tiłan”. Od tego momentu, 
ziemianie tułają się po kos- 
mosie, ścigani przez Drejów. 
Nie mając własnej planety, 
uważani są przez obce cywi* 
lizacje za przedstawicieli gor- 
szej kategorii. Jednym z nich 
jest Cale. Zbuntowany mło- 
dzieniec, nie czuje emocjonal- 
nej więzi z ludźmi. Ma za złe 
ojcu, genialnemu wynalazcy, 
który zbudował „Titana”, że 
pozostawił go własnemu loso- 
wi. Cale diametralnie zmieni 
swe poglądy, gdy odkryje w po- 
darowanym mu przez ojca 
pierścieniu mapę prowadzącą 
do „Tiłana”. Na pokładzie 
statku „Walkiria” wyruszy na 
poszukiwanie ukrytego kos- 
molotu, a następnie... 

„Tiłan” to pełnometrażowy 
animowany film SF, który wy- 
reżyserowali Don Bluth i Gary 
Goldman. Ci wieloletni współ- 
pracownicy [od 1972 r. praco- 
wali wspólnie przy filmach ani- 
mowanych m. in. dla Disney'a 
i Warner Bros.) ostatnio za- 
błysnęli dobrze przyjętą „Anas- 
tazją”. W założeniu producen- 
tów „Tiłan” miał spełnić ocze- 
kiwania zarówno młodej wi- 
downi, jak i starszych wiekiem 
miłośników fantastyki. Nad 
skryptem pracowało aż troje 


scenarzystów, John August 
(„Go”), Joss Whedon („Obcy: 
Przebudzenie” i „Toy Story”) 
oraz Ben Edlund (twórca ko- 
miksu 


„The 


» Tick"). 
„Titan” jest połączeniem ani- 
macji dwu- i trójwymiarowej. 
Aż 80% filmu zawiera, bądź 
w tałości zostało wykonanych 
metodą animacji komputerowej. 
Korzystano przy tym z metod 
tradycyjnych. Ręczne rysunki 
wykorzystano przy łączeniu 
elementów dwu- i trójwymia- 
rowych. Ten rodzaj realizacji 
był dla zespołu animatorów 
sporym wyzwaniem. Wszyst- 
kie postacie są dwuwymiaro- 
we. Grafika komputerowa two* 
rzyła planety , przestrzeń kos- 
miczną, wszystkie statki kosmicz- 
ne, ich wnętrza, wyposażenie 
i uzbrojenie. Dlatego też na 
ekranie np. postaci dwuwy* 


| 


miarowe noszą trójwymia- 
rowe skafandry kosmiczne. 
Rasa Drejów powstała w ca- 
łości w pamięci komputerów. 
Tradycyjna animacja nie by- 
łaby w stanie przekonująco 
przedstawić półprzeźroczys- 
tych ciał Drejów, ani pulsują: 
cej w nich energii. Efekty 
specjalne powstały w la- 
bolatoriach Blue Sky Stu- 
dios i Persistence OF Vi- 

sion Digital Entertain- 

UENNLASAAPAANINICS 
które sekwencje opraco- 
wały osobne zespoły. Tak 
było m. in. z bardzo efek- 
towną sceną eksplozji Zie- 
mi, którą przygotował Char- 
lie Breakiron. Korzystając z po- 
mocy geologów wykonał 30 
trójwymiarowych warstw, któ- 
re imitowały płyty tektoniczne. 
Ważna rolę w fil- 
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sferę, a ta wywołuje u widzów 
określone emocje. Temu same- 
mu miało służyć wykorzysta- 
nie poza muzyką ilustracyjną, 
piosenek gwiazd rocka (M. in. 
Texas i The Urge). Sporo pra- 
cy miał też scenograf Philip 
Cruden. Zanim przystąpiono 
do realizacji, wykonano pro- 
jekty dekoracji w skali 1:1, aby 
wyeliminować ewentualne błę- 
dy. Cruden w swej pracy szu- 
kał inspiracji w filmach z cyklu 
„Obcy* i w „Piątym elemencie”. 

„litan” jest pierwszym od 
długiego czasu pełnometrażo- 
wym animowanym filmem 
fantastyczno-naukowym. 
Umiejętne połączenie klasycz- 
nej fantastyki z przygodą po- 
winno spodobać się nie tylko 
fanom SF (na naszym CD za- 
mieszczamy trailer). „Titan” tra- 
fi na nasze ekrany z polską 
ścieżką dźwiękową. Premiera 
już 11 sierpnia. 


Opr. Robert Wiśniewski 


mie odegrały kolo- 
ry i muzyka. Bluth 
i Goldman słyną z 
doskonałego ope- 
rowania światłem 
i barwą. Tworzą one 
odpowiednią atmo- 


Tytuł: Titan ALE. - Nowa Ziemia 
Tytuł yginalny: Titan A.E. 
1 Bluth i Gary Go 


 Sanaius: Ben 


THE FLINSTONES:NIECH ŻYJE ROCK VEGAS 


Przynależność do studenc- 
kich stowarżyszeń, które posia- 
dają amerykańskie uczelnie, 
zwykle przynosi wymierne pro- 
fiły. Tak też sądzi bohater 
„Sekty”, Luke MeNamara. Do- 


Po kasowym sukcesie fa- 
bularnej wersji popularnej kres- 
kówki (patrz obok), kwestią 
czasu było powstanie kontynu- 
acji. Zamiast zwyczajowego 
ciągu dalszego, producenci 
zdecydowali się nakręcić pre- 
quel. Śledzimy historię pierw- 
szych romantycznych spotkań 
przyszłych państwa Flinstone 
i Rubble. Film wyreżyserował 
ponownie Brian Levant, który 
dzięki prawie 70-milionowemu 
budżetowi pozwolił scenogra- 
fom na ekstrawagancje. W ka- 


słać się do otoczonego tajem- 
nicą „Skulls” na Harvardzie jest 
niezwykle trudno. Gdy jednak 
marzenia młodzieńca się speł- 
nią, wkrótce okaże się, że przy- 
należność do stowarzyszenia 
oznacza sfosowanie się do 
wszystkich reguł. A te nie zaw- 
sze są zgodne z prawem... 
Film zrealizował znany re- 
żyser Rob Cohen (m. in. kaso- 
we obrazy „Tunel” i „Osłatni 
smok”), a scenariusz napisał 


mieniołomie Calmat (gdzie na- 
kręcono część pierwszą), pow- 
stała m. in. jaskinia hazardu, 
czyli Rock Vegas (stylizowane 
na lata 60.). Levant zrealizo- 
wał komedię romantyczną, 
jednocześnie zachował kon- 
wencję parodii z amerykań- 
skich przyzwyczajeń. J. Good- 
man, E. Parkins, R. O'Donnell 
i R. Moranis, zostali zastąpieni 
przez młodych aktorów, z któ- 
rych tylko $. Baldwin uchodzi 
za gwiazdę. Ale to nie aktorzy 
odgrywają w filmie kluczową 


John Poque („Wydział pościgo- 
wy”). Obydwaj ukończyli pres- 
tiżowe uniwersytety (Harvard 
i Yale). Główne role zagrali 
młodzi aktorzy, ale ze spo- 
rym już doświadczeniem (m. in. 
„Szkoła uwodzenia” i „Cała 
ona”). W efekcie mamy intere- 
sujący thriller, o zagrożeniach 
jakie niesie za sobą członkos- 
two w tajnych organizacjach. 
Premiera - 4 sierpnia. 


WŁADCA PIERŚCIENI 
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Trylogia J.R.R. Tolkiena, 
uważana za jedno z najwięk- 
szych dzieł literatury, fantas- 
tycznej, wielokrotnie miała zo- 
słać przeniesiona na ekran. Mi- 
mo że filmowcy dokonale zda- 
wali sobie sprawę z proble- 
mów, jakie pojawiłyby się pod- 
czas realizacji, wizja przed- 
stawienia przebogatego świa- 
ła Śródziemia wraz z jego 
mieszkańcami, była niezwykle 
kusząca. Kolejne projekty upa- 


dały ze względów technicz- 
nych lub (i) finansowych. Os- 
tatecznie „Władca pierścieni” 
powsłanie za sprawą Petera 
Jacksona. Nowozelandczyk. 
w paździeniku 1999 r. rozpo- 


czął w swojej ojczyźnie zdję- 
cia do oczekiwanej przez mi- 
liony fanów i nie tylko fanów 
ekranizacji słynnej trylogii. Już 
dziś wiadomo, że 
premiera filmu może 
być wydarzeniem na 


"miarę gwiezdnej sa- 


gi Lucasa. Na sa- 


mym starcie New Użod 


Line Cinema wyłoży- 
ła na realizację ponad 130 
mln dolarów! Jackson ma na 
planie świetnych aktorów (patrz 
niżej), a i efekty będą zapew- 
ne znakomite. „Drużyna pierś- 
. cienia”, „Dwie 
wieże” i „Po- 
wrót króla” tra- 
fiq na ekrany 
kin 23 grud- 
nia odpowied- 
nio 2001, 
2002 i 2003 
roku. Światowa premiera ekra- 
nizacji ma następić 14 XII przy- 
szłego roku w Londynie. 
Przy tej okazji warto zaz- 
naczyć, że na kasetach wideo 
można zobaczyć jedyną, ani- 


mowaną wersję „Władcy 
pierścieni”. Wyreżyserował ją 
w 1978 r. Ralph Bakashi (słyn- 
ny twórca niezależnych ani- 


macji, m. in. „Wizards”). Pro- 
ducentem całego przedsięwzię- 
cia był znany producent - Saul 
Zentz. Niestety, wersja ta koń- 
czy się w połowie napisanej 
przez Tolkiena powieści, więc 
jest raczej zachętą dla innych 
reżyserów, niż skończonym 


dziełem. 


a pierścieni (The Lord Of 
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rolę, a efekty specjalne i wizja 
Ameryki epoki kamiennej. 


Premiera - 28 lipca. 


Tytuł: The Flinstones: Niech żyje 
Rock Vegas (The Flinstones: Viva 
Rock Vegas) 

Reżyseria: Brian Levant 

Obsada: Mark Addy, Stephen 
Baldwin, Kristen Johnston, Jane 
Krakowski i Joan Collins 
Dystrybucja: UIP-ITI 


Tytuł: Sekta (The Skulls) 
Reżyseria: Rob Cohen 

Obsada: Joshua Jackson, Paul 
Walker, Hill Harper, Leslie Gibb 
Dystrybucja: Monolith Films 


> 
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Pytanie konkursowe: / A 


07 


wideo pt. „i 
Ralpha Bakaski. 


lądca pierścieni 
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ponad 200 opowiadań SĘ mistrz krótkiej 


a Ip” w 1978 roku Robert Sheckley to autor 


formy, jak o nim mówiono. W Polsce najlepsze 
jego teksty ukazały się w antologiach: "Kryształowy 
sześcian Wenus", „Rakietowe szlaki” i „Kroki w 
nieznane”. Sheckley objawiał temperament satyry- 
ko, dlatego jego opowiadania ukazują świat w 
krzywych zwierciadle. Dzieląc się swą pesymisty- 
czną wizją przyszłości, pisarz zdawał się dobrze 
bawić, bo dawało mu to okazję do wygłoszenia 
kilku zgryźliwych komentarzy. 

„Idealna ofiara” należy do nielicznych powieści w 
dorobku Sheckleya. W świecie po wojnie atomowej 
ludzie zalegalizowali morderstwa, z zabijania 
czyniąc show. Do Krainy Polowań na małej karaib- 
skiej wyspie wyrusza 28-letni Harold Erdman, 
mieszkaniec stanu Nowy Jork, zatrudniony przy 
produkcji syntetycznych steków. Społeczność 
wyposaża go w pistolet smith and wesson (towar 
poszukiwany w zrujnowanym świecie) i ekspediuje jako swego przedstawiciela, licząc, że z 
„gry w zabijanie” powróci z wygraną. 

Bohater ma niebywałe szczęście. Już podczas pierwszego Polowania zostaje nominowany 
do Wielkiej Nagrody. Jego przeciwnik, Louvaine Daubray, sześciokrotny zabójca, nie gra jed- 
nak fair. Czy debiutant Erdman ma szansę wygrać z takim Myśliwym? Miast wielkiej wygranej, 
alternatywą będzie pochówek na miejskim cmentarzu. 

W „Idealnej ofierze” Sheckley ośmiesza popularną niegdyś tezę, że sposobem skanali- 
zowania ludzkiej agresji mogłoby być jej wyładowanie w warunkach kontrolowanych. Zło jest 
integralną cząstką natury ludzkiej - nie da się go wyekstrahować i oswoić. 


l | 
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Wojciech M. Chudziński 


Idealna ofiara, Robert Sheckley, tłum. Adam Bukojemski, wyd. AMBER, 


Warszawa 2000 r. 
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listy Igora Możejki, zasłużonego naukowca 

pecjalizującego się w problematyce Dalekiego 
Wschodu. Jego gusłarski cykl liczy już sobie 30 lat. 
Na język polski przetłumaczono m. in. zbiory 
opowiadań: „Ludzie jak ludzie” i „Guslar - Neapol” 
oraz powieść „Rycerze na rozdrożach”. Ostatnio zaś 
ukazał się nowy tom poświęcony niezwykłemu 
miasteczku; składa się na niego 20 tekstów 
napisanych pomiędzy rokiem 1971 a 1994. 

Wielki Guslar to przedziwna mieścina. Czas płynie 
w niej wolno, ludzie żyją zwykłymi problemami 
prowincji. Zdawałoby się, że cudowność jest ostatnią 
rzeczą, jaka mogłaby tu zawitać. A jednak to właśnie 
wGuslarze zdarzają się rzeczy niezwykłe, przy czym 
dzieje się to tak często, że cudowność guslarczykom 
dosłownie wychodzi bokiem. Obok domu przy ulicy 
Puszkina 16, gdzie wraz z żonq-megierą mieszka kierownik przedsiębiorstwa budowlanego 
Udałow, co rusz lądują statki kosmiczne z Obcymi na pokładzie. Na społeczności Wielkiego 
Guslaru swe diaboliczne wynalazki testuje sąsiad Udałowa, prof. Lew Chrystofowicz Minc. 
"key inny jego sąsiad, Sasza Grubin, skonstruował właśnie wehikuł czasu i perpetuum 
mobile... 

A to tylko drobny fragment „gusłarskich cudowności”. 

Bułyczowowi w mistrzowski sposób udaje się połączyć realistyczną obserwację obyczajową 
z fantastyką. Jego książkę polecam szczególnie tym czytelnikom, którzy są już odrobinę 
zmęczeni sztampową SF powstającą w anglosaskim obszarze językowym. 


K» Bułyczow to pseudonim historyka-orienta- 


Wojciech M. Chudziński 


Nowe opowiadania guslarskie, Kir Bułyczow, tłum Ewa Skórska, 
wyd. Prószyński i S-ka, Warszawa 1999 r. 


iedy powstawały pierwsze powieści dotyczące 
i Dominarii wykreowanego na potrzeby 

gry karcianej „Magic: The Gathering", były one 
często pisane bez ładu i składu, a każda kolejna 
wydawała się nie mieć nic wspólnego ze swą poprzed- 
niczką. Te czasy jednakże minęły, gdyż obecnie całe 
armie pisarzy z Wizards of the Coast pracują nad 
dopracowywaniem szczegółów tła historycznego 
Dominarii, które byłoby spójne, a jednocześnie inter- 
sowałoby graczy. Niewątpliwie taki cel miał 
czworoksiąg „Artefakty” i bez dwóch zdań identy- 
cznie jest w przypadku „Burzy nad Rath”, książki 
opowiadającej o wydarzeniach, o jakich przeczytać 
można było we wsponianej tetralogii. 

„Burza nad Rath" jest antologią zredagowaną 
przez Petera Archera. Choć określenie „antologia” 
nie jest zbyt fortunne w odniesieniu do powieści, 
którą napisało ośmiu autorów, wśród których 
nojpoczytniejsze miejsce zajmuje bez wątpienia J. Robert King. Każdy z pisarzy wziął na 
warsztat jeden z epizodów epickiej podróży kapitana Gerrarda ze statku Weatherlight, której 
celem było odzyskanie Dziedzictwa, czyli zbioru potężnych artełaktów, jakie pozostawił po 
sobie Urza - bohater czteroksięgu „Artefakty”. Powieść toczy się gładko i obfituje w akcję, 
krótko mówiąc, trudno się przy niej nudzić. Nie jest to z pewnością książka epokowa, jednakże 
każdy fan karcianki „Mogic: The Gathering" powinien ją bez wątpienia dopisać do listy swoich 
lektur obowiązkowych, jako że pogłębia ona tło serii dodatków z kartami „Urza's Saga”. Jako 
taką polecam ją gorąco. 


Antplo, 
MI 


Michał Nowakowski 


Burza nad Rath, pod red. Petera Archera, tłum. Tomasz Malski, System: Magic: 
The Gathering, wyd. ISA, Warszawa 2000 r. 
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ze swoich znakomitych historii rozgrywających 

się w wymyślonym przez niego świecie fantasy 
obejmującym między innymi krainy Grombelard, 
Szerer oraz Aler. Wydana niedawno nakładem 
Wydawnictwa MAG „Północna granica” to pierwsza 
część cyklu opowiadającego o wydarzeniach roz- 
grywających się w granicach wspomnianych państw 
i, jak na Kresa przystało, jest to początek 
inteligentny, trudny, ole dający wiele satysfakcji 
czytelnikowi, który przezeń przebrnie. 

Świat Kresa nie zalicza się do sztampowych 
uniwersów pełnych krasnoludów, elfów, i niziołków. 
Tutoj dominują trzy rasy, które potężne istoty u 
zarania dziejów obdarzyły rozumem: ludzie, 
humanoidalne koty i sępy. Już to sprawia, że nawet 
otrzaskany czytelnik literatury tantasy poczuje, 
przewracając stronice tej powieści, że zagląda do 

ż obcego świata, w którym zasady, do których stosu- 
jemy się na codzień nie zawsze obowiązują. 

Proza Kresa nie należy do najłatwiejszych, za to jego styl, a także budowa świata, w 
którym rozgrywa się akcja „Północnej granicy”, należą bez wątpienia do najoryginalniejszych 
i najciekawszych, z jakimi można się zetknąć w gatunku fantasy. Powieść ta to nie tylko his- 
toria, ale także prowokacja dla czytelnika, by zadał sobie pytania dotyczące działań 
bohaterów, a może nawet swojego własnego życia. Wydawnictwu MAG należą się wielkie 
brawa za wydanie tak znakomitej książki, która moim zdaniem jest jedną z najlepszych pozy- 
cji, jakie zdążyli do tej pory wydać w swojej serii. 


F:> W. Kres to pisarz znany przede wszystkim 


Michał Nowakowski 


Północna granica, Feliks W. Kres, Wydawnictwo MAG, 
Warszawa 2000 r. 
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IMISIHENĄ Cenc 


Wydawnictwo ISA potwierdziło i 
informację, że jeszcze przed końcem IK WOEYTE 
sierpnia ukaże się polska edycja his- PraużĄ 
torycznego „Wampira” zatytułowane- 
go „Wampir: Mroczne wieki". Pozwoli 
on rozgrywać sesje w okresie średnio- 
wiecza sprzed Wielkiej Inkwizycji, 
kiedy to nie istniała jeszcze Camarilla 
ani Sabat, a prawo maskarady dopie- i ś : 
ro zaczynało kiełkować w głowach . działa niezaieżn grup 
starszyzny klanów. Inny podręcznik 'BI ft : 
„Rodzina Wschodu*, przeznaczony ś R : j 
dla „Wampira: Maskarady", ma szan- Daróziej mroczne podręc: 
se ukazać się jeszcze szybciej, gdyż | dl j | 
w chwili obecnej (a piszę to na począt- sł af : 
ku lipca), zostało zaledwie sto stron | ERIOTYCh PRETWSZY, PrZEZNA* 
tłumaczenia do zredagowania. Dla ama- ' czo dla sys IU 
torów dobrej literatury fantasy dobrą i h 
wiadomością będzie wydanie „Prze- i | 
budzenia demona" pierwszego tomu | WIOSI 
cyklu R.A. Salvatore, który tym razem 
akcję umieścił w świecie własnego po- 
mysłu. 


W chwili, gdy czytasz te słowa | 991 sej | wodlsaki jużosiij KR 
£ i raj 


„Cena przeznacze- 
nia” to przewodnik 
ukazujący najciemniej- 
sze zaułki ulic Świata 
Mroku. Autorzy nie za- 
wahali się bez ogródek 
opisać życia w więzie- 
niach, kanałach, domach 
publicznych, czy pas- 
kudnych / mordow- 
niach pełnych zapi- 
jaczonych osobni- 
ków. To, że auto- 
rzy podręcznika 
nie zamierzają 
niczego owijać w 
bawełnę widoczne 
jest już przy leksykonie 


polska wersja rolpleja utrzymanego w 
orientalnej konwencji „Legenda pię- 
ciu pierścieni" powinna właśnie trafić 
do sprzedaży. Krakowska firma RAR 
już wkrótce planuje wydanie kilku 
dodatków do tego systemu, który na 
zachodzie zdążył już sobie zdobyć 
spore uznanie. Oczywiście już wkrót- 
ce możesz oczekiwać recenzji gry na 
łamach „Bez prądu". 


Tych którym podobała się gra stra- Ą sA —k4 ! 1 - kk LH. | EMW 
tegiczna „Sid Meier's Alpha Centauri", | Em y 
zainteresuje zapewne wieść o tym, że 
firma Steve Jackson's zakupiła prawa 
na stworzenie gry fabularnej opartej i 3 h 
na fabule komputerowego pierwowzo- | Wizards ot ti 
ru. Ów rolplej pojawi się najszybciej i 
w 2001 roku i zostanie włączony do 
serii działającej w mechanice systemu 
GURPS. 


imetu, gdy pierwsza, legendarna już, edycja Alpha gr' Kupując „Magic; The Gathe- 
Sry" harina trafiła da cklanów firm ring = Starter” otrzymujesz dwie 
sal ' podkładki do gry, na 


Flame ptr" 


Firma Wizards of the Coast/Hasbro - 
wykupiła kolejną firmę zajmującą się i | | 
tworzeniem gier fabularnych. Tym ra- ś fak bv tu wcddai 
zem na celownik wzięto Last Unicorn j ż : 
Games, która znana jest przede wszyst- | ASS OWA: 
kim z rolplejowej wersji „Star Treka". | bów ji ym 
Jak tak dalej pójdzie za oceanem bę- 
dziemy mieli jedną wielką firmę two- 
rzącą RPG. Pozostawię to bez komen- 
tarza. 


Fżą 


W październiku Wizards of the 
Coast wydaje pierwszy podręcznik do 
nowych Gwiezdnych Wojen. Będzie to i j ni | iwiel i 
„Star Wars Episode1: Adventure Game", WOS EE ACZ 
miesiąc później pojawi się „Star Wars ac Zak dd aa J 
RPG" (z Darth Maulem na okładce), ; je pełna wersja „Magic: T 
„Character Record Sheet*' oraz kam- i ę 11 
pania „The Secrets of Naboo”. Najwy- 
raźniej nowy właściciel licencji na „Star 
Wars'* postanowił skupić się bardziej 
na pierwszym epizodzie. 


dzielono miejsca na 
; graveyard, talię, potwory, 
' artefakty i enchantmenty, jak 
M.N. a — . również pole do zaznaczania 


ŚGK £/00 


ulicznym, zamiesz- 
czonym na samym po- 

czątku podręcznika, gdzie więk- 
szość wyrazów to niecenzural- 


ne przekleństwa, których nie | 
mogę przytoczyć dla przykła- | 
ci rozgrywającej się 

Książka została podzie- | 
lona na pięć głównych roz- | 


u w niniejszym tekście. 


działów. W pierwszym z nich 


zamieszczono krótką opo- | 
wieść o kulturze brudnych, nie- | 
bezpiecznych i ponurych ulic | 


opowiedzianą z perspekty- 
wy pierwszej osoby. W kolej- 
nym znalazł się dość obszer- 
ny materiał opowiadający 
o wszelkiego rodzaju subkul- 


życia wraz ze specjalnymi że- 
tonami. Ponadto znaleźć tu 


można dwa zestawy kart dla | 


początkujących, w których 
ałuty poukładane są w odpo- 
wiedniej kolejności, a specjal- 


działanie i alternatywne mo- 


z dodatkowymi kartami 


po opanowaniu najważ- 


riery kolekcjonera kart otrzy- 


wierzchni. Specjalne atuty ja- 
kie można w ten sposób wy- 
losować mają całkiem sporą 
warłość wymienną, a i ich 


< innymi 
boisko koszykówki, posteru- | 


; łatwo poradzi sobie 
żliwości ich użycia podczas | 
tak zwanej „prowadzonej roz- | 
grywki”, jak również boostery | 
| rzucenia. 
jakie można włączyć 
do tali podstawowych | 
' Hłumaczony rewela- 
niejszych prawideł gry. 
Zaś na dobry początek ka- | 
 wadzającą na zna- 
mujesz specjalną kartę pro- | 
mocyjną o błyszczącej po- | 


' Gathering”. 
' godzinach gry czło- 
| wiek zaczął mnie wypytywać, 
działanie nierzadko jest cie- 
kawe. Ja przykładowo trafi- | 
łem w zestawie, który testowa- 
łem, Rhoxa, zielonego stwora | 
5/5, którego można wystawić | 
do boju za dwa zielone mana 


turach i zorganizowa- 
nej przestępczości. 
Dzięki temu rozdzia- 
łowi każda sesja „Ma- 
ga”, czy jeżeli już o 
tym mowa, także ja- 
kiegokolwiek innego 
systemu Świata Mro- 
ku, nabierze głębi i po- 
smaku autentycznoś- 
ci. Rozdział trzeci to 
przewodnik dla Prze- 
budzonych, czyli ma- 
gów, którzy wybrali 
ulicę jako swój teren 
działania, a czwarty 
to zbiór opisów cieka- 
wych miejsc, które przy 
odrobinie wysiłku ze 
strony narratora mo- 
gą trafić do opowieś- 


w dowolnym mieście. 
Znalazło się tu między 
nawiedzone 


nek policji, ośrodek rehabilita- 
cyjny dla młodocianych przes- 


' tępców i knajpa uczęszczana | 


przez największych mętów 
jacy kiedykolwiek spacerowali 
po zaułkach Świata Mroku. 
Na końcu zamieszczono pro- 


i cztery dowolne, gdy już jest | 
| micie 


w stole regeneruje się za jed- 
no zielone mana i dwa zwyk- 


| łe, a gdy się go zablokuje mo- | 


że przekazać całe obrażenia 


z broniącego się potwora na | 
przeciwnika. Całkiem sympa- | 
| łyczny gość, a zielony 
| kolor ze swoimi kar- 
< tami 
ny przewodnik tłumaczy ich | 


przyspieszają- 
cymi dopływ mana 
z jego wstawieniem 
do stołu nawet pomi- 
mo wysokiego kosztu 


Sam przewodnik 
został napisany i prze- 


cyjnie. Wypróbowa- 
łem rozgrywkę wpro- 


jomym, który nie miał 
wcześniej nic do czy- 
nienia z „Magic: The 
Po kilku 


gdzie może nabyć więcej kart. 


O ile wiem w ciągu ostatnich 


kilku tygodni zdołał zebrać 
całkiem niezłą, jak na po- 
czątkującego kolekcję włas- 
nych kart. 


; phasing, shadow, czy flank- 
' ing. Niemniej jednak, jeżeli 
znasz kogoś komu chciałbyś | 
/ jasno wytłumaczyć za Ń 
| gry w „Magica” lub sam miał: 
(byś ochotę nauczyć się pra- 
Krótko mówiąc : 


TYLKO DLA DOROSŁYCH 


file przykładowych postaci z ja- ; 
/ kimi mogliby się zetknąć gra- 
| cze, jak również dodatek opi- 
sujący przedmioty codzienne- 
| go użytku na ulicach w rodza- | 
/ ju narkotyków, czy broni za- | 
zwyczaj używanych przez 
' biednych zabijaków. 


znako- 
spełnia 
swój cel, pomi- 
mo tego, że nie 
pokazuje wszyst- 
kich możliwości 


gry takich jak 


zestaw 


PRZECZYTAJ NAJPIERW PRZEWODNIK 
KORZYSTAJ Z NIEGO JAKO POMOCY W CELI 
ROZWIĄZANIA PROBLEMÓW, KTÓRE POJAWIĄ SIE 


W TRAKCIE GRY, 


wideł rządzących tą karcian* 


| Ocena: 9/10 


|ką, zestaw „Starter” 
z instrukcją w języku pol-* 
| skim będzie dla Ciebie ide- + 
alny. 


j Pond. rzecz: bio- 
rąc . „Cena przeznacze- 
nia” to naprawdę zna- 
komity podręcznik, je- 
den z lepszych jakie wi- 
działem w serii „Mag: 
Wstąpienie”, który pod 
przykrywką zbędnego 
wulgaryzmu i prowoka- 
cyjnej tematyki i ilustra- 
cji zawiera mnóstwo 
przydatnych informa- 
cji, które pomogą Tobie 
wzbogacić sesje ze 
Świata Mroku. Odra- 
dzam jednak ten do- 
datek wszystkim tym, 
którzy nie tolerują prze- 
kleństw, jako, że niek- 
tóre rozdziały są nimi 
przepełnione. Jeżeli nie 
razi Cię ten fakt, kup 
„Cenę przeznaczenia”, 


a na pewno się nie roz- sd 
czarujesz. ZW 

Michał Nowakowski Sz] 

| | Wydawca: White Wolf /Black Dog ż | | 
| | Polski wydawca: gs! 4 
Wydawnictwo ISA i h | 
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Michał Norakowi i 


tre 
Wydawca: Wizards ji the żar - 
Ocena: 10/10 
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HASŁO 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać 
na adres redakcji ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w lo- 
sowaniu gry komputerowej. 
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Witam Was w wakacyjnym nastroju, zaręczając, 
że podobnie jak miesiąc temu, i tym razem uśmiejecie 
się do łez. Oczywiście, jak zwykle nie zabraknie tak- 
że Waszych propozycji. Z miesiąca na miesiąc otrzy- 
mujemy od Was coraz więcej listów, dzięki czemu ma- 
my coraz większy wybór dowcipów. W tym miesiq- 
cu gry komputerowe otrzymują: Stanisław Gębala, 
Rudiok, Tomasz Kula i Tomasz Kowalewski. Gratulu- 
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jemy. Nagrody wyślemy pocztą. | 3 
Na koniec zwyczajowo już przypominam, że w ; Szlaki 

naszej zabawie może wziąć udział każdy, kto swoje 

propozycje prześle nam na dyskietce 3,5” z umiesz- 

czonymi nań ilustracjami, podpisami do nich, tytułami 

gier oraz adresem zwrotnym. 


7. Płonie ognisko w lesie... 


Poziomo: 
1 - krwawy wyścig samochodowy 
6 - „Flying...” — symulator samolotu z okresu I wojny światowej 
8 — Liam — grał Qui-Gon Jinna w „Mrocznym Widmie” 
9 - broń strzelecka o dwóch lufach 
11 - włosy zwinięte na czubku głowy 
13 - pies z piekieł w grze „Dungeon Keeper” 
15 - planeta księżniczki Amidali 
17 - atrybut galernika 
18 - konna formacja bojowa 
20 - kolor pantery z gry lub filmu 
22 - jedna z prołesji w świecie ADAD 
23 - dodatek do gry „Diablo” 
27 - Lando z „Gwiezdnych Wojen” 
28 — zawód bohatera książki Philipa K. Dicka pt. „Dr Futurity” 
32 — „Men in...” — w tytule gry lub filmu 
33 - król zwierząt 
35 — broń z gry „Quake” wystrzeliwująca strzały 
36 — Ben — rycerz Jedi, którego grał Alec Guinnes 
37 - bard o „znakomitym” głosie z komiksu „Przygody Gala Asterixa” 


Pionowo: 
I - ,,... Fodder" — gra zręcznościowa w której dowodzisz oddziałem 
małych żołnierzyków 
2-Nil lub Dniepr 
3 - przyjaciel Portosa i Aramisa 
4 - nowy standard w domowym odtwarzaniu filmów 
5 — chroni części komputera 
6 — władca w dawnej Rosji 
— jądrowy w elektrowni 
10 - Windu — członek Rady Jedi grany przez Samuela L. Jacksona 
12 - okręt bojowy, opancerzony, uzbrojony w działa, torpedy 
i pociski kierowane 
14 - ulubiona broń szeryfa z gry „Outlaws” 
16 - gra strategiczna opowiadająca o początkach kształtowania się 
plemiennych grup słowiańskich 
19 - przedmiot 
21 - podstawowa jednostka zajmująca się budową i zbieraniem 
złota w grze „Dungeon Keeper” 
24 - Irlandzka Armia Republikańska 
25 — główny wróg elfa 
26 — jeden z ludów z gry „Saga” 
29 — do odegrania na scenie 
30 - nigdy się z sobą nie zejdzie w przeciwieństwie do człowieka 
31 - może być na świat lub w mieszkaniu 
34 — organizacja niepodległościowa założona w 1945 r. w Polsce 
35 - imię aniołka z gry „Messiah” 


..........0000000000000 60 | 


(The Sims) 


— Jak to się stało, że tak szybko 
opanował pan jazdę samochodem? — 
spytał instruktor, skręcając się na swoim 
fotelu pasażera w stronę kierowcy. 

— (ch — uśmiechnął się Grao-tsy 
Łinkomande — często grywam w gry 
komputerowe. 

—M, to wszystko wyjaśnia — pokiwał 
ze zrozumieniem mężczyzna. 

— Tylko jedna rzecz mi się nie 
zgadza — zostanawiał się na głos Grao-tsy. 

— Tok? 

— Gdzie tu jest klawisz zmiany 
widoku? 


— Dioblo jest grą dla debili — stwierdził pewnego dnia mistrz Grao-tsy 
Łinkomande. 

— Skończyłem ją dwa razy — podjął po chwili milczenia. — Jestem więc 
debilem do kwadratu. 
Uczniowie pochylili zatroskane głowy. 


Już zmierzchało, kiedy akolita Dżoj-sti Bald postanowił odwiedzić 
swojego mistrza. Zastał go siedzącego przed monitorem i ściskającego w spoconej 
ręce dżojstik. 

—Wco się bawisz, mistrzu? — spytał delikatnie. 

- W... — Grao-tsy Łinkomande przełknął ślinę. — W... — nerwowo szarpnął 
dżojstikiem — poczekaj... 

Uczeń zdziwił się. Jeszcze nigdy nie widział nauczyciela w stanie tak 
znacznego rozdarcia intelektualno-emocjonalnego. 

— Gram w... — podjął mężczyzna. — Aaach! 

Dżoj-sti podskoczył. 

— (6 się stało? Mistrzu! 

Stary człowiek ciężko dyszał. 

— Grałem we Freespace 2. Właśnie mnie zabili 

— (o masz na myśli, mistrzu? 

— Straciłem życie. 

- W jakim sensie? 

— Noo... Więc... — Łinkomande usiłował znaleźć odpowiednie słowa. 
— Utraciłem życie! — dokończył bezradnie. 

— Przecież widzę cię, mistrzu, oddychasz i mówisz. Ty żyjesz! 

— lok — przyznał Grao-1sy wgrywając ostatni sejw. — Lecz przed chwilą, na 
moment niewyobrażalnie krótki — zawiesił głos. — Zginąłem walcząc w epickiej 
bitwie kosmicznej. 

Uczeń wybałuszył oczy. 

Oczy Grao-tsy zaszły mgłą. 

— Prawdziwie podzieliłem los herosów... 


(Tomb Raider 4) 


3. Cała prawda 0 Larze. 


9. Ja ci dam „kanciosta”! 


m 
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4. Zapalony miłośnik literatury. 


D | 
(Deus Ex) - 
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10. Weź pan tego gnata! Ci panowie szukają Neo, a nie mnie! 


— Poproszę o jakąś łatwą 
grę — odezwał się do sprzedawcy 
Grao-tsy Łinkomande. 
Głowiek za ladq nie krył zdziwienia. 

— Ty, mistrzu? 

— Och — Łinkomande machnął 
ręką. — Jestem już zmęczony tymi 
wszystkimi wielowątkowymi, nieli- 
niowymi fabułami. Znużyła mnie 
ogromna ilość wyborów, czarów, kom- 
binacji, rozległość lokacji i tak dalej. 

Sprzedawca niepewnie 
chrząknął. 

— Dlatego — kontynuował 
mężczyzna. — Potrzebna mi łatwa gra 
z niedużą ilością opcji i, co nojważ- 
niejsze, niezbyt długa. 

Handlowiec powstrzymywał 
wytrzeszcz oczu wszystkimi siłami. 

— Bójcie się Boga — ciągnął 
Grao-isy. — Te tasiemcowate Baldur's 
Gejty i Follauty wysysają z człowieka 
ostatnią kroplę krwi! Kto powiedział, 
że dobra gra to długa gro? 

Kto wytrzyma w kinie film trwający 
dziesięć godzin? Gra powinna być 
w sam raz. Zbyt krótka pozostawia 
niedosyt, zbyt długa przestaje fas- 
cynować. 

— Więc co ci mogę zaproponować, 
mistrzu? 


KZ — Może komputerowe >" 


Marcin Przybyłek 


(Unreal Tournament) 


5. To za mojego kumpla! 
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Prawidłowa odpowiedź: w filmie o swoje życie 
walczy 7 osób (pierwsza ginie na samym początku). 


„Cube” na kasecie wideo wraz z gadżetem z filmu, 
ufundowane przez firmę Tantra, 
wylosowali: 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Warlords 
Grę komputerową wylosował 
Damian Kubicki 
(Ostrów Wikp.). 


w cyberp 


http://1 


Kolejnym zwycięzcą 
w konkursie 
na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


(Szczecin) 


k PYTA 
« 4 ; 


Tabelka ocen 


wyróżnienie 
(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 

przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


XXXXX, X000X, 200X, DOCK, 
XXX, XD000X 


KOCK, KOK, XODGOOOK, OLX 
KXXX, XXX ; 


XAOOOOOOA 
XKOOOOKK 


cena: XXX zł 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


42 


U l U 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


44374 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


444373 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


możesz być pewien, że 


isz pieniądze! 


« Oszczędz 


« OSZCZĘdZiSZ Czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 


ZAMÓW S$GK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym CD 


u 


darmowych ogłosze 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK (D 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz- 

naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed- 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 


wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 


4.90 zł (bez (D) oraz 9,90 zł (z CD). 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 


egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi- 
walne prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 
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Infor Press Sp. z o.o. tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 


tel. +48 (022) 53-28-731 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 


kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których nie 

umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 


(lub jego kserokopia) 

wycięty z czasopisma. 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 

muszą zawierać cenę. 
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„KOMIKSOWE OPOWIEŚCI DZIWNEJ TREŚCI 


Opowieści 
płaszcza 


zaangażowane? A 
a 

COFFEE, 

 DEAR. 
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I WYBIFRZ KOMIKSY Z KLUBU ŚWIATA KOMIKSU! 
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Ponad dwadzieścia śmiercionośnych broni. 
Od broni energetycznych poprzez 
konwencjonalną do rakiet oraz broni 
masowego rażenia. Zróżnicowane silniki, 
wielopoziomowe osłony i inne dodatki. 
Kilkanaście zmiennych parametrów 
opisujących możliwości pojazdów. 
pami charakterystycznych postaci. 
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Przyjaźń, nienawiść, zaufanie i zdrada. | 
Pasjonująca opowieść o dramatycznej walce 
jednostki z systemem. Trzy całkowicie | 
odmienne, tętniące życiem miasta, | 
o przeciętnej powieżchni 30 km? z budynkami 

o wyskości przekraczjącej 3 km. Miasta pełne 
przemocy i seksu, w których nie ma miejsca 

na słabość i niezdecydowanie. Niezwykle ź 
przebiegłe i groźne Al, zarówno sprzymierzone 
jak i wrogie w stosunku do gracza. Jednostki 
patrolowe Starnolu zawsze gotowe 

by pomagać i chronić obywateli Pandemii. 
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Pełna obsługa Forceedbacka, efekty 
strzałów, kolizje i co każdy pilot ceni 
najbardziej, delikatne wibracje silnika 
witacyjnego. Zapierające dech w 
iersiach efekty specjalne. Eksplozje, 
płomienie i rykoszety. Dym, mgła 
u i dynamiczne światła. Nieprzewidywalna 
pogoda. Porywający multiplayer, przez 
Internet oraz sieć LAN. Ponad sto typów 
pojazdów. Pełen przekrój przemysłu 
motoryzacyjnego Federacji. Pojazdy 
„komercyjne” Starpol, Służby Miejskie 
i pojazdy militarne. 
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Klimatyczna muzyka, znakomite efekty 

dźwiękowe i system komunikacji głosowej. 
Trzy widoki: FPP(HUD), TPP i kokpit. Ponad 
osiemdzisiąt zróżnicownych, wciągających 


j 4 misji. Pościg, polowania, misje ochrony 
| | : i ratunku. Precyzjnie zaplanowane 
| akcje i żywiołowe bitwy. 
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